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EDITORIALE 




o avuto modo di provare Far Cry 3 in diverse occasioni, 
prima di installarne la versione definitiva sui PC che 
uso per svago e per lavoro. Quello che avevo visto in 
giro per l'Europa, tra Colonia e Milano, mi era piaciuto 
un sacco, ma sbilanciarsi, in un senso o nell'altro, non 
era realmente possibile. Promuovere o bocciare un 
free roaming basandosi solo su una manciata di ore di 
gioco è, oggi come ieri, semplicemente da criminali. 
Questo non significa che serva trascorrere dieci anni a 
zonzo in un mondo per entusiasmarsi, ma sicuramente 
non bastano due scorribande per decidere se sollevare il pollice oppure girarlo, 
inesorabilmente, verso il basso. Quando, finalmente, ho avuto la possibilità di 
vivere Far Cry 3 dall'inizio alla (quasi) fine, mi sono armato di penna e block 
notes per scrivere cosa funzionava e cosa, invece, sarebbe stato meglio 
buttare. Lanciato l'eseguibile e aggiornato il titolo all'ultima versione 
disponibile, ho cominciato a girovagare per Rook Islands, nei 
panni di Jason, uno che quando lo guardi, pensi che, se aves- 
se il doppio del carisma, ne avrebbe comunque troppo 
poco. Un mezzo sfigato, un'isola enorme in cui vieni 
abbandonato dopo venti minuti... l'incipit della 
storia è bello, da vivere e da giocare, ma è inne- 
gabile che non essere guidati un pochino di 
più lasci davvero spaesati. Questo è quanto 
ho scritto nei miei appunti, accanto a una 
serie di commenti sul protagonista. 



Il problema vero è arrivato qualche ora dopo. Ho ripreso 
in mano gli scritti e mi sono accorto che quelli buttati giù 
nei primi minuti erano anche gli unici. Quando il gioco è entrato 
nel vivo, infatti, ci sono finito dentro fino al collo, dimenticando 
la penna, il block notes, la sensazione di abbandono che mi aveva 
assalito e l'odio, malcelato, nutrito nei confronti di un figlio di papà che fa 
di tutto per darti noia dal minuto uno e ti porta a fare il tifo per Vaas, il cattivo 
(l'unico?) di Far Cry 3 dal minuto due. 
Con il passare delle ore, però, ho assistito alla trasformazione del tizio che 
tanto detestavo. L'ho visto mutare, "diventare grande". Questo processo, non 
lo nego, mi ha emozionato e, probabilmente in modo stupido, mi sono affezio- 
nato al mio alter ego. Raccontando queste sensazioni in redazione, e parlan- 
do di Far Cry 3 con altri amici che lo stavano giocando nello stesso periodo, 
ho capito quanto il Jason che stavo sviluppando fosse realmente mio, e mio 
soltanto. E non si tratta della scelta dei talenti, di dialoghi multipli o aspetti 
da RPG, quanto dell'impagabile sensazione di sentirsi liberi di fare quello che 
ci passa per la mente, nel modo in cui preferiamo farlo. È qui che Far Cry 3 mi 
ha convinto e si è trasformato in qualcosa capace di incatenarmi al monitor: 
mi ha raccontato di essere un free roaming e si è rivelato tale, dall'inizio alla 
fine. Divertendomi, sempre. Che è quel che cerco, quando lancio un .exe. 

Buona lettura, 
Davide "ToSo'Tosini 
iltoso@sprea.it 
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Non solo Wii U (ma soprattutto quello), nel mese più caldo per 
i videogiochi e più freddo per la gente vera, quella che pranza 
dentro un fast-food. 



Vi mentirei se dicessi che 
la redazione tutta, nelle 
ultime settimane, non è 
stata travolta dal ciclone Wii U. 
D'altronde, una nuova console 
"da salotto" non si incontra tutti 
i giorni, e, visto il tempo trascor- 
so dall'ultima nata (PlayStation 
3, 23 marzo 2007), era abba- 
stanza naturale che la sete di 
hardware fresco colpisse buo- 
na parte del corpo redazionale. 
In fila per sei col resto di due, 
con ordine e disciplina, ci siamo 
presentati in parata all'acquisto, 



ed è stato proprio un bel mo- 
mento di nerdaggine collettiva. 
Su GamesVillage.it abbiamo 
preceduto e accompagnato il 
lancio di Wii U con una serie di 
Speciali da leccarsi i baffi. Per di- 
re, all'indirizzo http://tinyurl. 
com/hardwareWiiU trovate tut- 
to quello che c'è da sapere sulla 
nuova console di Nintendo dal 
punto di vista dell'hardware, delle 
periferiche e dei bundle in com- 
mercio. Visto che ho impiegato 
una giornata abbondante a met- 
terlo giù, credo sarebbe molto 



scortese da parte vostra non farci 
almeno una capatina ( A _ A ).Che 
dire, poi, della super-guida che 
potete leggere digitando http:// 
tinyurl.com/guidaWiill e che vi 
spiega perché acquistare un Wi- 
i U o perché lasciarlo sugli scaffali, 
a seconda che siate, o meno, felici 
possessori di un Nintendo Wii? 
Una console, però, non è solo 
hardware, ed ecco che sul vostro 
sito preferito sono comparse 
le recensioni dei giochi al 
lancio. Scoprirete la mia « 
opinione di attivi- 




A Dark Souls II: perché a volte è giusto che le gengive sanguinino. 
C The Games Machine Gennaio 201 3 
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A Half-Life 2 è stato votato ai 
VGA 2012 come gioco del 
decennio. Evviva! 

sta PCista dando un'occhiata al 
Consolemania Corner di questo 
mese, ma su GamesVillage.it tro- 
vate i pareri ben più autorevoli 
di chi ha nel sangue da decenni 
le "tossine fungose" di Nintendo. 
Stando al nostro Alberto Bono, 
giusto per citare chi la sa lunga, 
New Super Mario Bros. U si è ri- 
velato una vera e propria killer 
application, in grado di spinge- 
re gli indecisi verso l'acquisto 
diWii U.ll gioco è, in effettual- 
mente bello che non solo si è 
beccato la canonica recensione 
testuale (che trovate all'indirizzo 
http://tinyurl.com/NSMBros), 
ma anche una succosissi- 
ma video-recensione (http:// 
tinyurl.com/NSMBrosVideo), 
che ha tenuto in piedi il nostro 
ToSo una notte intera per il 
montaggio e il voiceover. 
Ridurre le cose buone al solo 
New Super Mario Bros. U sareb- 
be ingeneroso nei confronti del 
nuovo nato, visto che Ninten- 
do Land (http://tinyurl.com/ 
NLandU) è il titolo perfetto per 
passare pomeriggi sereni in 
compagnia della famiglia, men- 
tre Zombili (http://tinyurl.com/ 
receZombiU) è un survival hor- 
ror in grado di far saltare sulla 




poltrona anche il videogiocato- 
re più avvezzo al genere. 
In ogni caso, GamesVillage.it è un 
sito che tratta di videogiochi a 
trecentosessanta gradi, quindi - 
nonostante la portata dell'evento 
Wii U - abbiamo anche parla- 
to d'altro. Quel sonaro patentato 
di Mirko Marangon si è tuffato 
anima e corpo su PlayStation Al- 
l-Stars Battle Royale,il clone della 
serie Super Smash Bros, in sal- 
sa PS3 e PS Vita. Sebbene ilTMB 
abbia il logo di Sony marchiato 
a fuoco sul petto, nella recensio- 
ne (http://tinyurl.com/PASBR) 
è riuscito incredibilmente a par- 
torire un giudizio equilibrato e 
condivisibile. Se, poi, volete leg- 
gere un pezzo in cui Mirko ha 
attinto all'acida ironia che lo con- 
traddistingue, dovete puntare 
alla recensione di Cali of Duty: 



Black Ops Declassified per PS Vita 
(http://tinyurl.com/CODPSVi- 

ta).ll titolo di Activision, stando 
al nostro prode sonaro, rischia di 
passare alla storia come uno degli 
FPS portatili peggiori di sempre: 
toccherà farsene una ragione. 
Concludo il giro parlando dei 
Video Game Awards, che su Ga- 
mesVillage.it abbiamo seguito 
con estremo interesse. Al di là 
dell'elenco dei premiati, con 
Half-Life 2 che ha vinto il pre- 
mio come miglior videogioco 
del decennio, i VGA 201 2 hanno 
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regalato trailer a gogò e annun- 
ci quantomeno interessanti, tra 
cui spicca quello di Namco Ban- 
dai che, con un video più che 
esplicativo (http://tinyurl.com/ 
DSouls2), ha informato il mon- 
do di essere al lavoro su Dark 
Souls II. Se siete tra chi ama 
prendere calci volanti nei denti, 
ora sapete qual è il videogioco 
da aspettare il prossimo anno.# 

LA CARRELLATA 

DEFINITIVA 



Come sarebbe a dire che an- 
cora non sapete quali sono 
stati i giochi disponibili al lan- 
cio di Wii U? Se non avete 
ancora visto il nostro Vide- 
oSpeciale perché siete dei 
pelandroni patentati, è giun- 
to il momento di rimediare. 
Lo trovate all'indirizzo http:// 
tinyurl.com/lancioWiiU o, più 
semplicemente, utilizzando il 
vostro smartphone/tablet con 
il QR Code qui presente. 
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A In attesa di vedere che ne sarà della versione PC, qualcuno di noi ha 
giocato a Dragonborn su Xbox 360. 





VOCI DI CORRIDOIO 



Cara Esteban 
ti scrivo... 

A Dear Esther abbiamo dedicato quattro pagine di recensione 
qualche mese fa, e ancora non ce lo siamo tolti dalla mente, ma 
soprattutto dal cuore. Non siamo gli unici, evidentemente, come 
dimostra Dear Esteban, delirante tributo al controverso capolavoro 
diThechineseroom che potete scaricare (gratuitamente, si capisce) 
all'indirizzo bit.ly/dear_esteban, in versione PC e Mac; se siete 
pigri, però, ne esiste persino una versione giocabile via web. 
Preparatevi a un'esperienza come nessuna, a un viaggio nelle 
emozioni più profonde dell'uomo, a una riflessione sulla vita e 
sulla società moderna, e alla scoperta del videogioco come nuova 
forma d'arte! E non dite che non vi avevamo avvertiti... 




Splash Damage gioca 
con le bombe sporche 

Un brevissimo trailer pubblicato sul sito ufficiale, all'indirizzo 

dirtybombgame.com, ci introduce alla distopica ambientazione 

londinese del nuovo shooter in prima persona di Splash Damage, 

gli stessi di Wolfenstein: EnemyTerritory eQuakeWars, di cui però 

non esiste ancora una data di uscita. 

Oddio, a ben vedere anche di tutto il resto non è che si sappia granché, 

giusto che sarà un titolo multiplayer, mosso dall'Unreal Engine, ma 

più di tutto che si tratta 

di un prodotto free- 

to-play, gratuito con 

elementi a pagamento. 

Torneremo sicuramente 

a parlarne nei prossimi 

mesi; per il momento, 

accontentiamoci di 

sperare che sia un po' 

meglio di Brink... 




Una petizio 
anche per GTA 

Si sa, le petizioni online di solito non servono a granché... Ma 
quando, qualche settimana fa, Rockstar ha annunciato ufficiai 
mente Grand Theft Auto V solo per Xbox 360 e PlayStation 3, i 
giocatori PC non l'hanno presa benissimo... Più che di una svis 
si è trattato sicuramente di un modo per "pompare" le versioni 
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console, giunte ormai al termine del loro ciclo vitale; del resto, nessun 
altro GTA ha mai mancato l'appuntamento sui nostri monitor, perché 
questa volta le cose dovrebbero andare diversamente? E così, nel dub- 
bio, è partita una 
raccolta firme che 



prepara a sfondare 
quota 150mila 
sostenitori. Se 
volete far sentire 
anche voi la vostra 
voce collegatevi 
alla pagina ehm. gè/ 
R8Tgic. 




Dragonborn arriverà presto sui nostri PC 



Piaccia o non piaccia, i contenuti extra del 
capolavoro di Bethesda sono esclusive 
(temporali) per Xbox 360, il che vuol dire 
che i possessori del gioco per la console di 
Microsoft ci possono mettere le mani so- 
pra prima degli altri. Chi invece preferisce 
- giustamente - goderselo su PC dovrà 
attendere ancora qualche settimana per 



l'uscita del DLC Dragonborn. 
Secondo il publisher si tratta del 
miglior contenuto disponibile per il 
gioco, almeno fino a questo momento, 
ma che c'è altro in arrivo nei prossimi 
mesi... Per il momento accontentiamoci 
di galoppare a cavalcioni dei draghi... 
Che dite, può bastare? 
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Dragon Age 3 nel 201 4 

Electronic Arts l'ha annunciato qualche mese fa, ma da allora non se 
ne è saputo più nulla, e non era presente neppure all'ultimo showcase 
del publisher americano. Almeno ora sappiamo perché. Dragon Age 
3: Inquisition non uscirà quest'anno, come era stato comunicato ini- 
zialmente, ma vedrà la luce solo nel 2014; questo significa che il gioco, 
mosso dall'ultima evoluzione 



del Frostbite Engine 2, arriverà 
su PC e sulla prossima genera- 
zione di console. 



Dragon Agé HI 



LnquisitioN 



Seguiti in arrivo per The 
Longest Journey e Syberia 

Ci sono voluti più di sei anni, una testarda capatina (non particolarmente 
riuscita) nel mondo dei giochi massivamente online con The Secret World, 
ma finalmente Funcom sembra intenzionata a tornare a ciò che sa fare 
meglio, ossia le avventure grafiche: la software house norvegese ha infatti 
annunciato Dreamfall Chapters, seguito di The Longest Journey (1 999) 
e Dreamfall (2006). Il gioco sarà sviluppato da RedThread Games, studio 
fondato lo scorso novembre da RagnarTornquist, ex game designer di 
Funcom e già autore dei primi due capitoli. Attendiamo ulteriori notizie, e 
magari qualche prima immagine di pre-produzione! 
Per quel che riguarda lo straordinario Syberia, invece, abbiamo letto 
in un post sulla pagina Facebook di Anuman Interactive (la casa che 
distribuirà il gioco) che Benoit Sokal, l'artista belga autore dei primi due 
capitoli, ha iniziato a scrivere il soggetto per il terzo episodio. Mettetevi 
il cuore in pace, però, perché la sua uscita non è prevista prima del 
2014, se non addirittura l'anno successivo. 




Una web-series 
per Crysis 3 

Electronic Arts e Crytek hanno stretto 
un accordo con Albert Hughes, il 
regista del thriller post-apocalittico 
Codice Genesi, per la realizzazione 
di una serie di corti per Crysis 3, inti- 
tolati "Le 7 meraviglie" Tante, infatti, 
sono le ambientazioni della New York 
infestata dalla giungla in cui si svolge 
la nuova avventura di Prophet: con la 

scusa di mostrare come cambiano tra loro i diversi livelli di gioco, i filmati : 
mostreranno armi, nemici, la fantastica grafica del Crytek Engine 3, ma 
più di tutto un sacco di sequenze del gameplay aperto che ha fatto 
la fortuna della serie. Le storie dei sette episodi saranno raccontate 
utilizzando solo con il motore del gioco, senza attori in carne e ossa: 
se anche voi, come noi, siete curiosi di vedere cosa è stato in grado 
di fare un regista di Hollywood con un "semplice" engine, correte sul ; 
sito ufficiale crysis.com e scaricate la prima puntata, intitolata Hell of 
a Town e disponibile da metà dicembre! 





Già in cantiere Hotline Miami 2? 

[ La piccola chicca indie Hotline Miami è praticamente appena uscita, 
> che già Dennaton Games si è detta al lavoro su un seguito di questo 
! frenetico, psichedelico e allucinantemente divertente shooter con vi- 
[ suale dall'alto. Al momento non ci sono molte altre informazioni, ma 

• l'ipotesi più accreditata è che si tratterebbe della versione "ampliata" 
] di un DLC già pianificato da tempo. Il game designer Jonatan Sòder- 

' t stròm ha infatti ammesso che (l'espansione) "sarebbe stata molto più 

• grande, almeno in termini di livelli che avevamo in mente, del gioco 

[ originale, e ci è quindi sembrato ragionevole pubblicarla come gioco 
' completo che non come un semplice DLC". Meh. 




L'angolo della celluloide 

(Splinter Celi, Wolfenstein, 
Company of Heroes) 

La prima, ottima notizia di questo mese è che il film di Splinter Celi, pro- 
dotto da Ubisoft e basato sulle gesta dell'agente segreto partorito dalla 
mente di Tom Clancy, avrà un protagonista d'eccezione, ossia ilTorrTBane" 
Hardy che abbiamo odiato in The Dark Knight Rises, che si occuperà di 
impersonare il carismatico Sam Fisher. Il publisher francese sta ancora 
cercando un accordo con uno studio hollywoodiano per la produzione 
della pellicola, scritta da Eric Warren Singer (The International). 
Roger Avary, invece, che qualcuno di voi potrebbe aver già sentito 
nominare per aver firmato le sceneggiature di robetta come Le 
lene e Pulp Fiction, oltre che il primo film di Silent Hill, si occuperà 
di scrivere e dirigere il film di Wolfenstein. Via di mezzo tra Capitan 
America e Bastardi senza gloria, la pellicola racconta la storia di un 
capitano dello U.S. Army e un agente speciale britannico impegnati 
in una missione nel castello dove Hitler sta per lanciare la sua super- 
arma segreta in grado di assicurargli il dominio del mondo. Contro i 
due eroi, le armate della Divisione Paranormale delle SS. 
Ambientazione assai simile, con tanto di arma segreta del Fuhrer, 
ma con toni decisamente più realistici, per l'inatteso film Company 
of Heroes, tratto dall'omonima serie di strategici in tempo reale 
di THQ (in questo numero 
parliamo proprio di CoH2).Tra 
i protagonisti di questo film 
corale, in uscita per il mercato 
home video il prossimo marzo, 
troviamo nientemeno che Tom 
Sizemore, Neal McDonough e 
Vinnie Jones. 
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Ridendo (poco) e scherzando (tanto), i 
degli shooter prevalentemente lineari 
si sta riducendo al lumicino. 
Vogliamo proprio che scompaiano? 



numero 



Non so se la questione è tutta mia, perché guardo 
con minore attenzione ai VG su console portatili 
e smartphone, ma la cosa è molto evidente sulle 
altre piattaforme: presto, se il trend continua a 
essere quello attuale, tutto l'hype degli sparatutto 
"puri"(o giù di lì; in effetti, lungo l'articolo ci districheremo fra 
microdistinzioni di genere) si concentrerà su un paio di marchi 
seriali, particolarmente forti sul piano delle vendite, come è già 
successo per altri generi videoludici. D'altronde, quando si parla 
di Dishonored o di Borderlands 2, a nessuno viene in mente di 
evocare lo spirito di DooM e Half-Life, anche se alla fine sarebbe 
necessario, almeno per una parte dei rispettivi gameplay. Cosa 
giusta e sacrosanta, alla fine, alla luce di una libertà di azione 
cresciuta a lato dello stesso genere, lungo le tappe fondamentali 
di System Shock, Deus Ex eThief; allo stesso tempo, però, la 



8UAND0 SI PARLA DI DISHONORED DI 
ERLANDS 2, A NESSUNO VIENE IN MENTE DI 
EVOCARE LO SPIRITO DI DOOM E HALF-LIFE 
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voglia di sparare come si deve rimane forte in tanti giocatori, fra 
cui mi metto volentieri, così come il desiderio di veder applicate 
maggiori attenzioni su alcuni aspetti del gameplay, spesso sa- 
crificati sugli altari del Ruolo, dello stealth o della strategia (con 
tanta vaniglia sopra, a prescindere dal mix). In particolare, mi ha 
fatto riflettere l'esperienza avuta con uno sparatutto "top-down" 
come Hotline Miami, che si astrae da qualsiasi criterio di crescita 
del PG o di flessibilità del gameplay, così come dal concetto di 




D00M 3 è un FPS "magistralmente" lineare, come 
tutti gli sparatutto di id Software. Alla fine, 
nonostante le missioni secondarie, lo è anche RAGE. 
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Abbiamo una bella domanda per te: che ne 
| diresti di uno sparatutto davvero fuori di testa? 



prima/terza persona nell'accezione moderna dei generi vide- 
oludici: l'ammasso di pixel del protagonista non deve far altro 
che uccidere tutti gli NPC presenti sulla mappa, procurandosi 
armi da fuoco o da taglio (che, alla fine, non sono mai mancate 
all'interno del genere; casomai, sono state poche le occasioni 
per usarle con dovizia), sullo sfondo di un impianto grafico che 
esalta ancor più il valore dell'azione, dall'alto della suo minima- 
lismo in pixel art. In Hotline Miami conta poco avere una visione 
completa della mappa, in ottica bidimensionale, perché una 



UN AMANTE DEGLI SH00TER VUOLE 

RIPULIRE IL LIVELLO DI TUTTA 

LA FECCIA CHE LO INFESTA 



Sempre che Valve voglia riprendere in mano la saga, sarà 
interessante verificare il grado di linearità della trama e 
del gameplay di Half-Life 3 (o come diavolo di chiamerà). 




volta entrati nelle stanze la faccenda si fa comunque complicata, 
con nemici che sembrano davvero tenere alla propria pelle. In 
questo senso, anche prendendo ad esempio titoli generosi nello 
"scorcio strategico" (magari dotati di strumenti per scrutare oltre 
i muri, magici o sci-fi che siano), non c'è nessuno sparatutto 
moderno in cui si viene puniti allo stesso modo, per un errore di 
valutazione del pericolo, con una cattiveria che passa agevol- 
mente dal tono della messa in scena al gameplay. Negli shooter 
contemporanei è sempre concesso un certo margine di errore, 
spesso a beneficio dei giocatori che amano le soluzioni alterna- 
tive anche quando l'azione, nella realtà, finirebbe in un bagno 
di sangue nel giro di un nanosecondo. In effetti, ci ho pensato e 
ripensato: con le dovute variazioni, il gameplay di Hotline Miami 
potrebbe funzionare anche in un "pompato" FPS tridimensiona- 
le, a patto che vengano tarate con certosina attenzione le stesse 




Mamma mia, che voglia che mi viene. 
Quasi quasi mi gioco l'espansione. 




The Games Machine 



13 J 




Arco e frecce sembrano 
tornati di moda... 




caratteristiche di sempre, dalla velocità di movimento dei nemici 
ai loro riflessi, passando per i parametri di danno e resistenza. 
Senza dimenticare lo stile, naturalmente, che deve rimanere nel 
solco primordiale e violento degli action anni '90. 

EASYSHOOTING 

L'esempio perfetto di FPS vecchio stampo, orgogliosamente ri- 
volto ai giocatori più attempati, lo possiamo trovare nell'immar- 
cescibile Serious Sam: in questo caso, lo sviluppatore ha voluto 
davvero esaltare il concetto di sparatutto, mettendo in prima fila 
kill "creative", abilità individuale e punteggio, senza incedere in 
varianti troppo marcate rispetto alla struttura di uno shoot'em 
up della prima ora. Cambia la complessità dell'azione e della 
rappresentazione visiva, naturalmente, ma guidare Sam tra i ne- 
mici evoca una sensazione da sala giochi arcade degli anni '80, 
quando era fondamentale schivare con millimetriche acrobazie 
l'assalto di mostri, astronavi e projectile weapon. Il ragionamen- 
to è valido anche per l'ultimo episodio, naturalmente, che è 
riuscito a procrastinare nel tempo, ancora una volta, la soprav- 
vivenza del concetto di skill (pura, senza classi, poteri o perk) 
negli FPS single player/co-op del nuovo millennio: in particolare, 
alcuni giocatori hanno interpretato la prima parte di Serious 
Sam: BFE come un fiacco tentativo di avvicinarsi ad altri FPS più 



NEGLI SPARATUTTO "IBRIDI" E CONCESSO UN 

CERTO MARGINE DI ERRORE, PER ASSECONDARE 

DIVERSI STILI DI GIOCO 



"gentili", soprattutto nella composizione dei livelli, mentre altri 
hanno pensato a una sorta di"satira"agli sparatutto mainstream, 
costruita per aumentare il godimento nelle fasi avanzate, dove 
si torna ad abbattere tonnellate di nemici al ritmo delle schivate 
e delle esplosioni; personalmente, considerato il grande talento 
di Croteam, propendo nettamente per la seconda ipotesi, che 
sembra campata in aria solo perché non siamo abituati a consi- 
derare il gameplay un oggetto "espressivo", capace di andare al 
di là delle singole caratteristiche che lo compongono. A questo 
punto, però, è interessante confrontare modelli apparentemente 
vicini, nel solco degli shooter più in voga, come quelli su cui 
sono stati costruiti Singularity e BioShock, a dimostrazione di 
come siano sottili le differenze capaci di suscitare impressioni 
completamente diverse, in termini di giocabilità. Sulla carta, 
abbiamo simili concessioni alla crescita del personaggio e alle 
abilità, ma ciò non toglie che Singularity venga comunemente 
considerato un semplice sparatutto, laddove BioShock è riuscito 
a farsi guardare da tutti come un action-game piacevolmente 
"ibrido", nonostante la netta predominanza delle caratteristiche 
shooter. A ben vedere, ciò che restituisce al gioco di Raven 
una certa "classicità" è il level design a senso unico, che risulta 
contenuto nelle dimensioni, poco articolato e privo di strade 
alternative, prima ancora di scomodare la trama e il minor 
numero di opportunità del gameplay. E, badate bene, chi scrive 
è convinto che Singularity sia un FPS ampiamente sottovalutato, 
a causa di una serie di fattori disomogenei: da un lato, il titolo ha 
subito una certa mancanza di supporto da parte del publisher, 



. non trovate? I 
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L4kD provoca a un giocatore di shooter la 

stessa, illogica assuefazione che Canabalt (flash 

game esposto nella collezione permanente del 

MOMA di NY) causa agli amanti dei platform. 




La saga di Mass Effect, per quanto lontana dai veri RPG, 
presenta un sistema di combattimento blandamente strategico. 



faticando a raggiungere i volumi di vendita di altri blockbu- 
ster; dall'altro, è facile rilevare l'approccio "vecchia scuola" alle 
caratteristiche di gioco, stretto intorno alle invenzioni creative 
su armi, nemici e scenario (aspetti centrali per gli sparatutto di 
fine anni '90, al punto da riempire i manuali di istruzioni), che 
evidentemente non ha convinto le nuove generazioni di utenti. 
Anche il secondo episodio di Crysis, da questo punto di vista, 
in termini di approccio all'ambientazione ha recuperato alcuni 
tratti degli shooter più canonici e, per questo, è stato criticato 
da una nutrita cerchia di appassionati, indispettita dalla minore 
libertà di movimento concessa nei livelli rispetto al predecessore 
e al titolo d'esordio di Crytek, quel Far Cry che sbarcava sui nostri 
PC nell'oramai lontano 2004. Alla luce di tutte queste piccole, 
grandi differenze, oggidì è relativamente difficile tracciare linee 
di demarcazione tra i migliori action game, in termini di genere, 
anche se è quasi sempre possibile trovare la loro "spina dorsale", 
il principale motivo d'essere agli occhi dei giocatori. Ad esempio, 
se prendiamo le caratteristiche dell'ultimo esponente di Cali 
of Duty, uno sprovveduto potrebbe pensare a un nuovo mix di 
sparatutto e RPG, con missioni facoltative, personalizzazione 
delle abilità e trama non lineare: la realtà è ben diversa, però, 



MANOVRARE SERIOUS SAM TRA 

I NEMICI EVOCA SENSAZIONI DA 

SHOOT'EMUPANNI'80 



dal momento che i compiti alternativi sono ben lontani dalla 
complessità di vere side quest, così come i perk non possono 
- e non vogliono - cambiare la sostanza dell'azione; anche in 
questo caso, per l'impressione finale, è importantissimo il design 
dei livelli, che rimane ben stretto intorno a concetti videoludici 
nati decine di anni fa, lontano da qualsiasi libertà che non sia 
legata a piccole diramazioni e azioni episodiche. Quello che c'è 
in mezzo a snodi del racconto e obiettivi secondari è il solito Cali 
of Duty, insomma, composto di livelli lineari in cui gli NPC hanno 
appena un paio di funzioni, tra alleati sacrificabili e sagome per 
il tiro al bersaglio. I ripari hanno lo stesso valore delle barriere di 
Space Invaders, per quanto corrispondano a strutture comples- 
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Hotline Miami è un concentrato di coerenza 
formale, dalla grafica alla colonna sonora. 
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UNA VOLTA C'ERANO I LATI DELLO SCHERMO A 

DELIMITARE L'AZIONE DI UNO SHOOTER. OGGI CI 

SONO STRUTTURE E MURI INVISIBILI 



se, e il canalone corre in mezzo a impedimenti scenografici più 
o meno verosimili, senza prendere il largo verso altri gradi di 
libertà. Una volta c'erano i lati dello schermo a delimitare l'azio- 
ne di uno shooter sidescrolling; adesso ci sono palazzi, elementi 
"naturali" e mille dettagli graficamente realistici, trasposti in 
modo concettualmente simile nel contesto tridimensionale. E 
non c'è niente di imperdonabile in questo: solo, bisognerebbe 
bandire l'hype da questo mondo. 

CON LE ARMI E CON LE PAROLE 

Personalmente, come avrete ben capito, non ho nessun precon- 
cetto verso gli sparatutto più semplici, e non sono nemmeno 
convinto che l'unica strada per rivalutarli sia quella degli action 
RPG e dello stealth. Visto, però, che quasi tutti i VG della storia 
hanno avuto bisogno di una contestualizzazione "narrativa", ma- 
gari determinata da una manciata di pixel (a rappresentare un'a- 
stronave, ad esempio, oppure un soldato nazista), è proprio su 
questo versante che si concentrano le opportunità di evoluzione 
più interessanti, astruse da poteri e skill dedicate: una buona 
trama è sempre il principale valore aggiunto, e la cosa diventa 
ancora più vera nel momento in cui il titolo in questione ricerca, 
con decisione, la strada della non linearità narrativa. Mass Effect, 
per suo merito o per una sua mancanza (i punti di vista sono 
vari, ed è giusto che lo siano), ha dimostrato che la possibilità 
di fare propria una linea del racconto vale più di mille armi e 
poteri, così come può superare il concetto classico di RPG senza 
eccessivi traumi: la saga fantascientifica di Bioware è entrata 
presto nel territorio degli shooter più tradizionali, in linea con un 
level design che, già nel primo episodio, mostrava una notevole 
classicità nel design delle missioni, a lato degli scenari "liberi" 
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)diga nel racconto della guerra in forma 
ci riesce, almeno a mio modo di vedere. 
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Le scelte alternative di Black Ops II, 
spesso, corrono sulla canna di una pistola. 



per introdurre quest e personaggi (con funzioni di hub, nella 
pratica); allo stesso tempo, però, la principale critica alla serie 
non si è concentrata su questo versante, bensì su un finale che, 
appunto, avrebbe dovuto coronare l'enorme affresco narrativo 
tracciato dallo sviluppatore. D'altronde, può anche succedere 
che un'opera produttivamente meno ambiziosa, come Spec 
Ops: The Line, possieda un epilogo in grado di infondere signifi- 
cato a tutta la trama: esaltando l'ascendenza "conradiana"anche 
nel titolo (reminiscenza del romanzo "Linea d'Ombra"), il gioco 
di Yager Development incede in piccoli episodi e, soprattutto, 
in sezioni conclusive capaci di aprire la strada a molteplici 
interpretazioni, attraverso un linguaggio cinematografico (Angel 
Hearth di Alan Parker e Fight Club di David Fincher, ad esempio) 
che può finalmente andare oltre al limite di una singola storia, e 
diventare sfuggente e semi-casuale come la vita. Prima ancora 
di Spec Ops: The Line, però, è stato Metro 2033 a evocare il 
potere della scelta in un gameplay lineare, con una storia 
abbastanza potente e sfaccettata da far desiderare un destino 
diverso per i Tetri, rispetto a quanto letto nell'omonimo romanzo 
di Glukhovsky. Ecco, quindi, che Artyom può assecondare le 
pulsioni più distruttive dell'umanità post-nucleare, oppure può 
aprire lo spiraglio di speranza che nel libro gli è stato negato. In 
questo senso, anche se prediligo le ispirazioni più approfondite 
e "letterarie", non ho potuto che gioire del fatto cheTreyarch, per 
anni sviluppatore "gregario" di Cali of Duty, abbia voluto portare 
alla serie di Activision un contributo prevalentemente narrativo: 
la storia alla base di Black Ops, già in partenza, è più interessante 
e "concreta" rispetto al guazzabuglio di suggestioni degli ultimi 
Modem Warfare, e la qualità emerge nell'ultimo capitolo con 
forza ancora maggiore, attraverso una rete di decisioni e di 
finali alternativi: l'impressione suscitata dal gioco è comunque 
più "chiassosa", se confrontata con l'impianto di M2033 e SO:TL, 
per la sostanza "pulp" del racconto e per il linguaggio adottato 
a livello visivo, ma tutto si fa più gustoso nel momento in cui il 
giocatore capisce di aver qualcosa di più fra le mani, al di là del 
semplice esito "tecnico" delle missioni. Di fronte a un gioco par- 
ticolarmente stiloso, poi, non è nemmeno necessario mettere in 
campo chissà quali variazioni, in termini di trama, limitandosi a 
puntellare l'esperienza di piccoli ma significativi tocchi d'autore, 




magari predisposti per saltar fuori al secondo giro. Chissà per- 
ché, ancora una volta mi viene in mente Hotline Miami. 

L'OPINIONE DI UNA PISTOLA 

Per qualche strana ragione, giocando al violentissimo shooter 
di Jonatan Sòderstròm e DennisWedin ("pesante" poco più di 
un centinaio di MB), mi è venuto in mente Left4Dead, di Valve 
Software. Il che, ovviamente, non può essere spiegato né con il 
soggetto né con il gameplay, entrambi lontanissimi per stile e 
soluzioni: alla fine, ricercando nel mio cervello il bandolo della 

La brutalità delle missioni di Hotline Miami è 
degna del finale di Taxi Driver. Avete presente, no? I 
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TUTTO SI FA PIÙ GUSTOSO QUANDO . 

L'ESPERIENZA RIESCE A OFFRIRE DI PIÙ, 

RISPETTO ALL'ESITO "TECNICO" DELLE 

MISSIONI 



matassa, ho trovato il punto di collegamento nello sparatutto 
minimale Left 4k Dead, sviluppato da Markus "Notch" Persson 
(autore di Minecraft, per i pochi che ancora non lo sanno) 
nell'ambito della Java 4k Competition del 2009. Ancora non ba- 
stava, però, perché il piccolissimo "divertissement"2D di Notch 
ha implementato caratteristiche che in Hotline Miami non 
sono presenti, come il cono visivo oltre al quale è impossibile 
rilevare nemici e ambientazione (a rappresentare, in forma 
bidimensionale, i limiti naturali della soggettiva), per non 
parlare del fatto che gli zombie sono un avversario molto più 
elementare rispetto a criminali armati di mitra e coltelli. Poi, 
finalmente, ho capito: quello che hanno in comune Hotline 
Miami, il survival di Valve e L4kD è la volontà di far corrispon- 
dere la violenza del soggetto alla brutalità del gameplay, dove 
per "brutale" si intende la mancanza di fronzoli, censure e furbe 
sofisticazioni. Un amante degli shooter vuole ripulire il livello 
di tutta la feccia che lo infesta, e solo dopo ascolta ciò che di 
interessante ha da raccontare la storia. Meglio ancora se sono 
i deliri di un pazzo, come in Hotline Miami, non lontano dagli 
incubi metropolitani di Taxi Driver. □ 
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TNB'S INTRO 



TERMOMETRO 
DELL' HYPE 




FARCRY3 

Nuovamente su un'isola in 
mezzo ai tropici, circondati da 
pazzi furibondi! 





CALLOFDUTY: 
BLACKOPS2 

Torna il franchise pia discusso 
degli ultimi anni. 




ASSASSINA CREED III 

Nuova ambientazione e nuovo 
assassino per il seguito più 
atteso del 2012! 




DEAD SPACE 3 

I necromorfi non saranno 
l'unico problema per Isaac 
questa volta. 




SIMCITY 

Lo stretegico/gestionale più 
famoso di tutti i tempi. 




TOMBRAIDER 

Si riparte da zero con una Lara 
Croft nuova di zecca. 




STAR WARS 1313 

La next-gen è già arrivata 
ed è sul vostro PC! 




STAR TREK 

L'universo di Star Trek riparte 
dal film di J.J. Abrams. 




NEVERWINTER 

I Forgotten Realms come non li 
avete mai visti. 



DEADPOOL 

Un supereroe decisamente 
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LISTA DELLA SPESA 


Rise of the Triad 


Dicembre 2012 


Apogee Software 


DmC: Devil May Cry 


Gennaio 2013 


Capcom 


Crysis 3 


Febbraio 2013 


Electronic Arts 


Dead Space 3 


08/02/2013 


Electronic Arts 


Aliens: Colonial Marines 


12/02/2013 


SEGA 


M&M Heroes 6 Shades of Darkness 


28/02/2013 


Ubisoft 


Bioshock: Infinite 


26/03/2013 


2KGames 


Tomb Raider 


05/03/2013 


Eidos 


SimCity 


07/03/2013 


Electronic Arts 


Company of Heroes 2 


29/03/2013 


THQ 


Star Trek 


Primavera 2013 


Namco Bandai 


Grand Theft Auto V 


Primavera 2013 


Rockstar 


Dead Island: Riptide 


26/04/2013 


Deep Silver 


Command & Conquer Generals 2 


2013 


Electronic Arts 


Deadpool 


2013 


Activision 


Grid2 


2013 


Codemasters 


Neverwinter 


2013 


Perfect World Entertainment 


QuestMania 


2013 


Nadeo 


Plants Vs. Zombies 2 


2013 


PopCap Games 


Resident Evil 6 


2013 


Capcom 


Watch Dogs 


2013 


Ubisoft 


Sacred 3 


2013 


Deep Silver 


Sacred Citadel 


2013 


Deep Silver 


Star Wars 1313 


2013 


LucasArts 


The Elder Scrolls Online 


2013 


Bethesda 


The Showdown Effect 


2013 


Paradox 


Tom Clancy's Rainbow 6 Patriots 


11/12/13 


Ubisoft 
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TGMTOPTITLE 



1- PORTAI. 2 


TGM 273 


97 


2 -BIOSHOCK 2 


TGM 257 


96 


2 - THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


TGM 280 


96 


4 - STARCRAFT II 


TGM 264 


95 


4-C0D4:M0DERNWARFARE 


TGM 228 


95 


4 -EMPIRE: TOTAL WAR 


TGM 246 


95 


7-THEWITCHER2 


TGM 273 


94 


7- COMPANY OF HEROES 


TGM 213 


94 


7 - DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 


TGM 276 


94 


7-BORDERLANDS2 


TGM 258 


94 


7 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER 


TGM 217 


94 


7 -BIOSHOCK 


TGM 226 


94 


7 - DRAGON AGE: ORIGINS 


TGM 254 


94 
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A cuna di: Mirko "TMB" Marangon Ctmb@sprea.it) 



A NOI DI TGM I MAYA CI FANNO UN BAFFO! 



A che ora è la fine del mondo? 
Boh, probabilmente 
bisognerà chiederlo a 
Giacobbe ma al momento 
non ho il suo numero sotto 
mano. In ogni caso, esiste la remota 
possibilità che i nostri amici indigeni 
abbiano clamorosamente cannato, 
oppure, ipotesi secondo me improbabile, 
che qualcuno abbia male interpretato di 
proposito certi simboli per creare un 
mostruoso business basato sui timori 
ancestrali che da sempre caratterizzano 
l'umanità. Ma non credo, dai. 
In compenso, TGM è sempre qua, più 
forte dei neutrini e in grado di tenere testa 
a una tempesta solare, come quella che 
potrebbe distruggere il pianeta in 
Assassina Creed III, capitolo finale (mah, 
vi fidate?) della saga di Desmond. Nuovo 
protagonista, nuove terre da esplorare, 



tanti templari da ammazzare: a me è 
piaciuto, ma con qualche riserva, che 
potete leggere nella lunga recensione che 
ho digitato per ore e ore come un matto. E 
a proposito di matti, l'isola di Far Cry 3 pare 
ne ospiti non pochi, come ci ricorda il 
nostro Ivan Conte, che, fra l'altro, ha 
sbrodolato impunemente per dieci pagine, 
convinto di essere Bear Grylls in Man vs. 
Wild. Poi è caduto dalla sedia ed è tornato a 
essere il solito, vecchio noioso di sempre. 
A seguire troverete la giusta 
elucubrazione mentale del Baccigalupi a 
proposito di Cali of Duty: Black Ops II. 
Nonostante le millemila polemiche, la 
serie di Activision continua a funzionare, 
macinando fra l'altro record assoluti di 
vendite. Quasi un fenomeno di costume, 
come gli zombie in un certo senso, che fra 
l'anteprima di Dead Island: Riptide e 
l'ultimo episodio di The Walking Dead, 




dicono la loro anche su 
questo numero. Da 
segnalare l'ottimo Sine Mora, 
una shoot'em up d'altri tempi, 
caratterizzato da una realizzazione 
superba, a cui si affianca, sempre in tema 
di amarcord, Giana Sisters: Twisted 
Dreams, che vanta pure una colonna 
sonora firmata, fra gli altri, da Chris 
Hulsbeck! Roba da lacrimoni. 
Non poteva mancare, in questa rassegna, 
Primordia, un'avventura proprio 
old-school, talmente old che in confronto 
il nostro Kikko è un giovanotto. 
Al prodigioso Max invece è toccata la 
recensione di LEGO II Signore degli Anelli, 
avendo una cultura in merito alle faccende 
di Tolkien da far sembrare Peter Jackson 
un imbolsito signore con troppi soldi da 
spendere. Ah, ma forse è proprio così. 
Mirko "TMB" Marangon 



COSA ABBIAMO FATTO QUESTO MESE? 





Davide "ToSo"Tosini K 

Il Davide (IL perché siamo di Milano e provincia, 
scusateci) ha comprato il Wii U. Lo ha portato a casa. 
Lo ha sballato. Lo ha messo sul tavolo. E ora il suo 
gatto ci vive sopra #nintendarofallito 

Twitter: @ToSo77 


% 







Mirko "TMB" Marangon \ 

È tutto il mese mi stanno facendo due bolle così con 
'sto benedetto Wii U. Così ho deciso di partire e 
tornare a gennaio. Questo qua che vi scrive è un bot. 
#licenzamatrimoniale 

Twitter: @tmb666 
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Ivan "Kikko" Conte K 

L'uomo con il ginocchio di vetro si è venduto la dignità 
per una console di cui non diremo il nome. Dopo aver 
abbaiato per anni contro una celebre catena di negozi, 
gli ha poi lasciato la carta di credito, imbarazzante 

Twitter: @PamelaPatty 
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Claudio "Keiser" Todeschini ^ 

Ormai scrive più lui che il Papa su Twitter. Anzi, voci 
molto insistenti sostengono che in realtà Claudione 
nostro sia il ghost writer del Santo Padre. 
#FaiUnaDomandaAIKeiser 

Twitter: @keiserxol 
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Nicolò "Honto" Digiuni \ 

Non so neppure da che parte iniziare, perché non ci sono 
abbastanza caratteri per descrivere l'ultima impresa di 
costui. La riassumerò così: montagna, dirupo, caduta, 
ossa rotte, sangue, tanto sangue, ospedale. #jackass 

Twitter: @thegamesmachine 









Max Rovati ^ 

Max continua la sua lotta per l'alcolismo. Nel senso che ci 
vuole far diventare tutti alcolizzati, mica il contrario. Di 
tanto in tanto appare in ufficio con vino e birra, e finisce 
ovviamente tutto a "schifio". #transalcolico 

Twitter: @thegamesmachine 
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Roberto "il Cinese" Turrini ^ 

Il Cinese ormai si dà un sacco di arie. Sostiene di 
essere stato l'ispiratore di Indie Game: The Movie e 
di conoscere di persona tutti quelli giusti della 
Scena. #mavaaciapàiratt 

Twitter: @ilcinese 









Mario Baccigalupi ^ 

Nella sua fortezza al limite della Barriera, il nostro 
Marietto è lì che ci difende dai giochi brutti e 
cattivi che il ToSo vorrebbe farci recensire. 
#megliodijonsnow 

Twitter: @llvariety 
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L'RTS più eroicamente emozionante di tutti i tempi sta per 
tornare sui nostri monitor. Scopriamolo in un'anteprima | 
esclusiva dalla fredda Vancouver. 




I redda, sì, la Vancouver invernale. 
Mai, però, quanto il Fronte 

I Orientale nel corso della Seconda 
Guerra Mondiale. Sarà questo lo spietato 
scenario di guerra di Company of Heroes 2, 
l'attesissimo seguito di uno degli RTS 
più premiati e giocati dell'intera storia 
videoludica. Prima della sintesi del nostro 



COMMENTO 



Torniamo da Vancouver con qualche brivido di 
freddo che sicuramente pagheremo caro, ma 
anche con una corroborante certezza: Company 
of Heroes 2 sarà quell'evoluzione che i fan chie- 
dono a gran voce. Nonostante l'ambientazione 
russa, niente rivoluzioni bolsceviche per un 
sequel che amplia ulteriormente il suo sistema 
di variabili tattico-strategiche grazie a condizioni 
meteo dinamiche e a un più realistico sistema 
di calcolo del cono visivo di ciascuna unità, 
mantenendo per il resto quasi inalterata la sua 
pluripremiata struttura di gioco. Peri brividi 
d'emozione e commozione, poi, attendiamo 
fiduciosi la Campagna (di Russia) in singolo. 

000000<>0<>0<X><>0<X><><><X><X><><><><^ 

fì Meteo e visibilità rinnovati- e Hprkivi 

© Graficamente già bello solido e 

dettagliato 

O Multiplayer senza intoppi tecnici 

© Campagna di Russia ancora top secret 

GIUDIZIO: >/>/>/>/^ 



contatto con una versione giocabile 
del prossimo capolavoro annunciato di 
Relic Entertainment, quindi, riassumiamo 
brevemente, anche a beneficio dei meno 
esperti di strategici in tempo reale, di che 
tipo di gioco stiamo parlando, e i motivi del 
suo successo. 



IN COMPANY OF HEROES 2, 

IL TONO GENERALE È PIÙ CUPO 

RISPETTO ALL'ORIGINALE 



IL PASSATO SUL FRONTE 
OCCIDENTALE 

Nel 2006, debutta il Company of Heroes 
originale: ed è subito successo planetario. 
Sfruttando l'esperienza maturata nelle saghe 
di Homeworld e Warhammer 40,000: Dawn of 
War, Relic Entertaiment sforna quello che fi- 
nora può essere considerato il suo capolavoro 
più grande, apprezzato da critica e pubblico 
per la capacità di rivisitare in chiave tanto 
strategica quanto emozionale le più celebri 
battaglie della Seconda Guerra Mondiale sul 
Fronte Occidentale, quello del famoso sbarco 



Visivamente l'Essence 3.0 engine mostra tutti i suoi muscoli, sia in termini di 
dettaglio grafico sia di effetti volumetrici, cogliendo appieno l'essenza della guerra. 
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in Normandia che diede il via alla liberazione 
della Francia, e dell'Europa tutta. 
Il segreto principale di tale clamoroso suc- 
cesso sta nel fatto di riuscire a presentare un 
complesso e coerente strategico in tempo 
reale senza che quest'ultimo risulti algido 
come quasi tutti i rappresentanti del genere. 
Una sorta di "miracolo" ottenuto, come d'al- 
tronde preannunciato dal titolo del gioco, 



SKIN E CAMOUFLAGE 



L'ambientazione di Company of Heroes 2 
sul Fronte Orientale ha ovviamente 
costretto gli art designer di Relic 
Entertainment a fare i conti con diversi 
tipi di "camouflage" stagionali, ossia il 
camuffamento militare di divise e 
carrozzerie, con un particolare occhio di 
riguardo alle skin a tema invernale. Ecco 
quindi più che giustificata la visita al 
Tank Museum di Bovington in Inghilterra 
(www.tankmuseum.org), per 
documentarsi direttamente grazie a una 
collezione di carri armati tra le più 
complete del mondo. Un dettaglio tattico 
e visivo in più, che impreziosisce 
ulteriormente l'RTS prodotto da THQ. 




semplicemente avvicinando l'obiettivo della 
Storia con la S maiuscola alle imperiture 
gesta belliche di Eroi con la E maiuscola. 
La "Compagnia degli Eroi"che ne risulta 
conquista i cuori, oltre alle menti e le dita: 
la micro-gestione delle proprie compagnie 
belligeranti, piccole unità di eroi in prima 
linea, è perfettamente integrata da un ma- 
nagement su scala altrettanto "micro" delle 
risorse, consentendo di creare, sviluppare 
e potenziare ciascuna singola unità, mezzo 
o soldato. Dalle fazioni Alleate e dell'Asse 
alle cosiddette dottrine e specializzazioni, 
dai rifornimenti alle opzioni di supporto, 
dalle meccaniche di gioco alle scelte visive 
per rappresentarlo, Company of Heroes è 
il "Salvate il Soldato Ryan"dei videogiochi: 
cioè la (Seconda) Guerra (Mondiale) vista e 
giocata nei panni dei suoi eroici protagonisti. 

IL FUTURO 

SUL FRONTE ORIENTALE 

"I combattimenti sul Fronte Orientale sono 
stati molto più sanguinosi di quelli in Europa 
Occidentale, con molti più civili e soldati che 
hanno perso la vita in tali lande desolate, e 
ghiacciate. In effetti, in Company of Heroes 2 
il tono generale è più cupo e lo scenario 
ambientale più duro rispetto all'originale - 
con particolare riferimento alle rispettive 
campagne single player. Pensate solo alle 
tempeste di neve: quando rinforzano, travol- 
gendo mezzi e soldati, trasformano 
letteralmente i campi di battaglia 
in luoghi di gelo e di morte" -J^k 

afferma Jonathan Dowdeswell 
di Relic. I poderosi "blizzard" 



Oltre a essere tatticamente determinante, la neve rende anche 
scenografici gli scontri, soprattutto quelli a lanciafiamme sguainati. 



LA CONDIZIONE MORFOLOGICA 

E METEOROLOGICA DELLA 

MAPPA È IN CONTINUO 

DIVENIRE 



temuti dal gentilissimo Executive Producer 
di COH2 che ci fa da cicerone nel corso 
dell'anteprima giocata (e "intervistata") in 
quel di Vancouver - non sono certo quelli 
generati dall'omonima concorrenza in cam- 
po strategico, ma piuttosto le famigerate 
tormente di neve che il nuovo motore di 
gioco Essence 3.0 è capace di scatenare 
essenzialmente in qualsiasi momento. 
Ed è proprio la grande potenza grafica e 
computazionale dei PC moderni a guidare 
l'evoluzione di questo seguito. Gli RTS 
sono tra i generi videoludici che traggono 
maggior beneficio dall'acresciuta potenza 
di calcolo, innanzitutto in termini di mere 
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meccaniche di gioco prim'ancora che sul 
piano del puro impatto visivo. Ecco quindi 
che quel tragico periodo bellico che va 
dall'Operazione Barbarossa alla Battaglia di 
Berlino - interpretabile nei panni di alcuni 
eroici compagni d'arme dell'Armata Rossa 
nella campagna single player e su ambo i lati 
(russo e tedesco) in multiplayer - offre un 
realismo visivo maggiore rispetto al passato, 
nella misura in cui quest'ultimo risulta straor- 
dinariamente funzionale alle nuove opzioni 
tattiche e variabili strategiche con cui tocca 
fare i conti. 

"Tra i tanti nuovi elementi tattici introdotti 
in COH2, credo che quello che ha maggior 
impatto sul gameplay siano proprio le 
tormente di neve. Il freddo è un fattore, 
certo: ma è statico, sempre presente. Si ha 
il tempo di controllare lo stato delle proprie 



Come potete apprezzare, la guerra sul Fronte Orientale è 
descritta con tinte molto più fosche, anche per quanto 
riguarda la palette cromatica utilizzata. 



unità, accendere fuochi per riscaldarle un po', 
ripararsi in edifici o veicoli. È solo quando nel 
corso di una partita multigiocatore si scatena 
improvvisamente [e casualmente, anche 
nella sua durata, n.d.r.] una tormenta di neve 
che il gioco si fa duro veramente. Innanzi- 
tutto, perché l'approccio tattico a un simile 
evento può essere differente. Molti dei nostri 
tester amano provare a sfruttare l'occasione, 
la scarsa visibilità e il fattore sorpresa per 
attaccare, avanzando ben chiusi all'interno 
dei loro mezzi. Altri, invece, preferiscono stare 
fermi, protetti al riparo, riorganizzando difese. 




VIVERE SULLA NOSTRA PELLE LE "CENTOMILA 

GAVETTE DI GHIACCIO" DOCUMENTATE DA BEDESCHI 

FA VENIRE I BRIVIDI, E NON SOLO DI FREDDO 



Il nuovo sistema meteorologico ColdTech è in grado di 
simulare in modo credibile l'effetto di freddo, neve e 
ghiaccio sul motore dei veicoli e sul morale delle truppe. 




Il fatto che nelle partite in multi si abbia 
un certo margine di tempo per prepararsi 
all'arrivo di una tormenta, preannunciata da 
un bollettino meteorologico con un minuto 
d'anticipo, permette di fare in fretta e furia 
tutti i preparativi e i controlli che servono, 
registrando lo stato/temperatura di ciascuna 
unità, la posizione di fuochi, veicoli, edifici e 
ripari in generale, così da sfruttare al meglio 
- o almeno non subire troppo - l'imminente 
impatto di una violenta tempesta di neve." 
Così rimarcata da Jonathan, l'importanza 
dei "blizzard" casuali nel rimescolare le carte 



ANTICHE COMPAGNIE 



Il Company of Heroes originale esce nel 
2006 e viene universalmente riconosciuto 
da critica e pubblico come uno dei 
videogiochi strategici più belli di tutti i 
tempi. Non a caso, in seguito il suo 
successo viene prolungato nel tempo da 
ben due espansioni stand alone, 
Opposing Fronts del 2007 e Tales of Valor 
del 2009. Se Company of Heroes 2 riuscirà 
a ripetere anche solo in parte le eroiche 
gesta del suo predecessore, aspettiamoci 
un'altra caterva di premi e riconoscimenti 
come RTS del (nuovo) decennio. 
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combattimenti a ridosso dei Command Point, più rari e distanziati come i rispettivi 
territori rispetto al gioco originale, saranno ancora più intensi e determinanti. 



SE QUESTA E LA QUALITÀ VISIVA IN MULTIPLAYER, 

FIGURIAMOCI IL LIVELLO GRAFICO DI UNA CAMPAGNA 

IN SINGOLO COSTRUITA AD HOC 



sul tavolo tattico della battaglia è solo la più 
impressionante conseguenza del nuovo si- 
stema climatico ColdTech, che simula i rigori 
dell'inverno russo. Dal freddo che intirizzisce 
le unità sino a penetrare nelle ossa, alla neve 
fresca che rende difficili gli spostamenti 
(lasciandone però ben visibili le tracce agli 
occhi del nemico), fino alle lastre di ghiaccio 
pronte a spaccarsi sotto il peso di veicoli 
particolarmente pesanti se centrate da una 
granata ben tirata: i peculiari fattori climatici 
della massacrante Campagna di Russia 



assurgono al ruolo di veri e propri elementi 
di gameplay nell'ottica tattico/strategica di 
questo secondo capitolo della serie. 
Che l'innovazione grafico-tecnologica (con 
tanto di supporto alle DirectX 11) non sia 
fine a se stessa, ma piuttosto finalizzata 
innanzitutto a una parallela evoluzione delle 
dinamiche di gioco, è confermato dal siste- 
ma True Sight che si occupa di gestire nel 
modo più realistico possibile la visualizza- 
zione delle unità nemiche da parte di quelle 
alleate a seconda della posizione relativa, del 



Nella ventina di abilità di supporto sviluppabili per ciascun albero di comando, 
gli airstrike restano tra le più efficaci e spettacolari da mettere in campo. 




loro equipaggiamento specifico e delle con- 
dizioni logistico-morfologiche del territorio 
circostante. Ergo, occhio alle imboscate tra 
gli alberi e dietro gli edifici, innanzitutto. 
"In realtà avevamo progettato un proto- 
tipo dell'attuale sistema True Sight già 
in occasione del capitolo originale della 
serie, ma implementarlo allora nel gioco 
avrebbe comportato un rallentamento 
nelle prestazioni di quest'ultimo nell'ordine 
del 25 percento. Un decadimento davvero 



JONATHAN DOWDESWELL 



Producer, Executive Producer e infine General 
Manager di Relic Entertainment, Jonathan 
Dowdeswell vanta un'esperienza quasi 
ventennale nel mondo dei videogiochi. Dopo 
aver lavorato per 7 anni in EA Vancouver su 
progetti del calibro di SSX, Need for Speed e 
FIFA, da dieci anni supervisiona per Relic la 
realizzazione di vere e proprie serie- 
capolavoro in ambito real time strategy quali, 
Homeworld, Warhammer 40,000: Dawn of 
War e Company of Heroes. Insomma, il nostro 
interlocutore nella stesura di questo articolo 
è decisamente uno che ne sa. 
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Ci vogliono sangue freddo e capacità di analisi bellica immediata 
per decifrare e mettere ordine negli scontri a fuoco più concitati. 
Ricordatevi che ritirarsi è sempre un'opzione onorevole, in COH. 



UNA VOLTA IMPARTITO L'ORDINE DI 
RITIRATA, IL RESTO È NELLE MANI 
DELL'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 



CAMPO DI BATTAGLIA 



L'esclusivo hands-on con il multiplayer di Company of Heroes 2 si è svolto 
in una delle sale conferenze del lussuosissimo hotel che ci ha ospitato nel 
corso della nostra trasferta a Vancouver. Il nuovo quartier generale di 
Relic Entertainment a pochi isolati dell'hotel, aveva appena completato 
il trasloco da altra sede, e gli sviluppatori hanno preferito organizzare la 
prova in un ambiente più tranquillo e ordinato. Ecco quindi sei postazioni 
PC perfettamente equipaggiate e altrettanti giornalisti europei pronti a 
sfidarsi sul campo di battaglia, lasciando di tanto in tanto spazio anche 
agli stessi creatori del gioco per studiarne in anteprima le strategie 
belliche. A parte qualche problemino iniziale di connessione, le ore di 
gioco concesseci sono filate via senza impedimento alcuno - a parte 
quello strettamente personale, emerso nelle partite contro gli avversari 
generalmente più tosti, se devo proprio dirla tutta. 




significativo, mica bruscolini. La potenza 
di calcolo del moderni PC è, al contrario, 
più che sufficiente per gestire l'algoritmo 
senza troppi problemi, applicandolo a tutte 
le unità del gioco, appiedate o motorizzate 
che siano. Finalmente, il giocatore vede 
davvero quello che osservano le sue unità, 
senza più poter fare leva su quel tradizionale, 
generico e irrealistico concetto della "fog of 
war" radiale indipendente dalla morfologia 
del campo di battaglia." Il ragionamento di 
Dowdeswell non fa una grinza, così come la 
sua applicazione tecnica in-game. 

IL PRESENTE SUL FRONTE 
MULTIGIOCATORE 

Se vivere sulla nostra italianissima pelle le 
"Centomila Gavette di Ghiaccio" promesse 
dalla campagna single player - compre- 
sa l'offensiva sovietica Piccolo Saturno 
documentata da Bedeschi, drammatica per i 
poveri alpini italiani della divisione Julia - 
ci farà sicuramente venire i brividi, e non solo 
di freddo, anche la sessione multigiocatore 
cui abbiamo avuto l'onore di partecipare 
ha confermato l'intrinseca e intransigen- 



te durezza del nuovo Fronte Orientale. 
Giocando per qualche ora alla classica 
modalità Victory Point Control con e contro 
sviluppatori e giornalisti, s'impara ancora più 
in fretta quanto la rapidità nell'interpretare lo 
stato morfologico e meteorologico sempre 
in divenire della mappa in questione sia 
fondamentale per avere qualche speranza 
di successo. L'apparente semplificazione 
nel numero e nella disposizione dei territori 
e dei punti risorsa da controllare per ga- 
rantirsi le necessarie linee di rifornimento, 
indispensabili per la creazione, lo sviluppo 
e il potenziamento di strutture produttive, 
mezzi meccanici e unità militari, è più che 
compensata dalla complessa pianificazione 
strategica necessaria ad approcciare al 
meglio le caratteristiche morfologiche e 
meteorologiche della mappa. In questo 
senso, una sviluppata simbiosi tra la volontà 
umana del giocatore e la capacità artificiale 
dell'IA nel gestire con efficienza le unità 
non controllate direttamente è ancora più 
importante che in passato. 
Prendiamo ad esempio le famigerate ritirate 
tra le steppe innevate:"!! freddo, la neve e il 



I corazzati sono spesso la chiave per la vittoria finale, ma necessitano 
di un po' di tempo per essere assemblati. Giocare bene le fasi iniziali 
appiedate delle partite è altrettanto fondamentale. 




ghiaccio rendono le ritirate un'opzione tattica 
ancora più utile che nel primo episodio, ma 
anche molto più delicata. Nel primo COH tut- 
to quello di cui ci si doveva preoccupare nel 
corso di una ritirata era che le proprie unità 
non cadessero in un agguato del nemico. 
In questo seguito, invece, se ci si trova in un 
punto della mappa distante dalla propria 
base, e gli uomini devono ritirarsi per centina- 
ia di metri in mezzo alla neve e magari pure a 
una tormenta, beh, è probabile che non ce la 
facciano proprio sul piano fisico, nemici o non 
nemici. Un'altra decisione difficile da pren- 
dere per il giocatore: dato l'ordine di ritirarsi, 
il resto è nelle mani, e soprattutto nei piedi 
infreddoliti, dell'IA" puntualizza Dowdeswell. 
A scaldare un po' le speranze di sfruttare a 
proprio vantaggio le ritirate automatizzate, 
e in generale tutto il lavoro sporco svolto 
dell'intelligenza artificiale alleata, c'è però 
la verifica mouse in pugno di algoritmi di 
pathfinding migliorati rispetto al primo 
episodio, ad esempio con meno conflitti 
di traiettoria tra tank e squadre di soldati, 
potenzialmente letali durante le suddette 
ritirate. Anche l'aumentata agilità dei soldati 
appiedati, che ora possono saltare muretti 
e piccoli ripari in perfetto stile "Olio Cuore" 
aiuta non poco in questo senso. 
Inoltre, "questa volta più mezzi militari, com- 
presi quelli abbandonati, possono trasportare 
le truppe, e ciò consente combattimenti 
ancora più spettacolari e sorprendenti sia 
dal punto di vista tattico che visivo. Neve e 
ghiaccio permettendo, naturalmente." 
La dinamicità dell'azione rimarcata da Jona- 
than è stata evidente nel corso delle nostre 
partite, svoltesi su due mappe - Pripyat River 
e Rzhev - profondamente diverse, sia sul 
piano morfologico sia climatico. Nella prima, 
idrologicamente caratterizzata dal fiume, 
paludi e tanto, tanto fango, la chiave del 
successo stava nel rapido controllo di risorse, 
ponti e isole grazie a un dispiegamento am- 
pio e veloce di esploratori in grado di sfruttare 
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L'algoritmo True Sight consente di simulare il campo visivo di ciascuna unità in 
modo accurato, senza più svelare i nemici nascosti alla vista dei suoi componenti. 

I 




L'IMPATTO VISIVO DI COMPANY 

OF HEROES 2 È SEMPRE 
PULITO E SUPER-DETTAGLIATO 



al meglio il nuovo sistema True Sight. 
Nella seconda, ambientata nella classica 
steppa russa immersa nella neve e nel 
ghiaccio, il dinamismo bellico era necessa- 
rio innanzitutto per evitare di congelare du- 
rante la conquista dei Victory Point, cercan- 
do riparo, accendendo fuochi, cancellando 
tracce e affondando blindati incautamente 
parcheggiati su laghi ghiacciati. 
Per farlo, personalmente ho preferito 



EROI DA COLLEZIONE 



Per chi volesse già preordinare Company of 
Heroes 2, segnaliamo la possibilità di farlo sia 
su Steam sia su Origin in formato digitale, 
scegliendo tra l'edizione standard (50 euro) e 
la Digital Collectors Edition (80 euro). 
Quest'ultima offrirà dei contenuti esclusivi 
per C0H2 - badge, skin ed extra diversi a 
seconda dello shop scelto per il preorder - 
oltre al download gratuito dei primi tre DLC 
che saranno distribuiti e, soprattutto, a quello 
del primo Company of Heroes, espansioni 
Opposing Fronts e Tales of Valor comprese. 




quando possibile utilizzare l'esercito tedesco, 
in virtù di un numero minore di unità da 
controllare per le mie scarse capacità di 
multitasking, a fronte della loro maggiore 
potenza di fuoco. Il bello di COH2 è che, ad 
esempio, Jonathan la pensa e l'ha fatto in 
modo diametralmente opposto. "Ovviamen- 
te, ciascun esercito ha i suoi punti di forza 
e le sue debolezze, anche a seconda della 
mappa di battaglia selezionata. Per il mio sti- 
le di gioco, che deriva da quello aggressivo 
maturato come sviluppatore di Dawn of War, 
preferisco l'esercito sovietico, più combat- 
tivo, numeroso e mobile di quello tedesco, 
anche se inevitabilmente dotato di unità 
meno potenti e mal equipaggiate rispetto a 
quelle della Wehrmacht." 
In generale, anche grazie all'apporto di 
spettacolari abilità di supporto da sbloccare 
e sguainare al momento giusto a seconda 
del "Commander" scelto tra i 7 disponibili 



(ognuno dotato di un albero di 20 skill da 
far sbocciare), l'impatto visivo di Company 
of Heroes 2 è davvero convincente, sempre 
pulito e super-dettagliato pure zoomando 
indiscriminatamente su ogni singola unità. 
Se questa è la qualità visiva in multiplayer, 
figuriamoci il livello grafico di una Campa- 
gna single player costruita ad hoc! "Mi piace 
molto come sta venendo fuori la campagna 
in singolo. Grafica a parte, apprezzo nell'in- 
sieme il suo tono profondamente dramma- 
tico: un'esperienza bellica davvero toccante 
anche sul piano umano, delle emozioni. Per 
quanto riguarda il multiplayer, beh, hai visto 
coi tuoi occhi quanto mi piaccia giocarci! 
Quando sono al lavoro - non qui a divertirmi 
insieme a voi, ma al lavoro d'ufficio, quello 
vero - non ho troppo tempo di farlo così in 
libertà, purtroppo." Eh, a chi lo dici, Jon. 
Solo per questo ho ignominiosamente perso 
la mia partita contro di te, cosa credi. # 



I razzi Katyusha montati sui mezzi ZiS-6 a disposizione dell'Armata Rossa sono 
formidabili per annientare i Panzerwerfer tedeschi. Nel gioco, così come nella Storia. 




Gennaio 2013 The Games Machine 



25 



PREVIEW I 

I SVILUPPATORE: Techland 
PUBLISHER: Deep Silver 
DISTRIBUTORE: 

I Koch Media 
USCITA: Aprile 2013 / 



A cuna di: Mario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.it:) 

lisland.deepsilver.com 



ROCK'N'ROLLZOMBIE!. 
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Chi non ha giocato al primo capitolo si tenga lontano 
dall'inizio del secondo paragrafo. Gli altri ci seg uano armati 
di katana, lungo il fiume infestato dagli zombie. 



omplessivamente, considero 
Dead Island il titolo più "gustoso" 
del 201 1 . Certo, so benissimo che 
sono usciti altri action game interessanti, 




COMMENTO 



Nel caso di Dead Island, almeno personalmente, 
non ricerco alcuno stravolgimento: mi è piaciuta 
l'ambientazione, ho goduto delle armi melee 
e ho letteralmente adorato la struttura free 
roaming in mezzo agli zombie. Per lo stesso 
motivo, accolgo senza troppe riserve le nuove 
introduzioni di Riptide: tempeste monsoniche, 
fiumi percorribili e strumenti di difesa (per gli 
assedi) sembrano voler portare varietà senza 
stravolgere l'impianto originale. Casomai, la 
partita più importante si gioca sulle attenzioni 
che sono mancate nell'originale, specie nell'uso 
delle armi da fuoco (che, una volta implementa- 
te, pretendono un minimo di verosimiglianza). 
Su questo, però, è ancor presto per sbilanciarsi. 

CKXX><X>0<X><XX>0<X>0<>0<>00<X>00<XXX>000<>000<>000<> 

O Fiumi percorribili e tempeste 

dinamiche. 

O Nuovi strumenti di difesa, per gli assedi. 

O Giusta enfasi sulla cooperazione. 

Tecnicamente siamo sempre 
nella media. 

GIUDIZIO: >/>/>/>/ 



grossomodo nello stesso periodo, ma la 
creatura di Techland è forse quella che 
ha rischiato di più, in termini di offerta di 
gioco, sulla base di un budget nemmeno 
troppo "stella re". Gli sviluppatori hanno 
scagliato i giocatori su un'enorme isola 
tropicale, luogo di villeggiatura e di 
misteriosi esperimenti governativi, 
scommettendo sul fatto che le zombie 
apocalypse potessero offrire qualcosa di 
più, rispetto agli sparatutto già realizzati 
sul tema. In realtà, a ben vedere, molti de- 



LA NUOVA ISOLA E 

INTERESSATA DA UNA RETE DI 

CORSI D'ACQUA, OVVIAMENTE 

INFESTATI DAGLI ZOMBIE 



Le armi da fuoco hanno un peso maggiore. 
Speriamo solo non si esageri. 

HI 




gli elementi erano lì, sul tavolo: Capcom 
aveva già mostrato, nella saga di Dead 
Rising, le potenzialità derivate da un 
impianto blandamente RPG e, soprattut- 
to, dall'impiego creativo degli oggetti di 
uso comune, da assemblare in fantasiose 
armi; quasi in contemporanea, Left4Dead 
ha esaltato le logiche co-op con la colla- 
borazione di 4 personaggi, specializzando 
al contempo i non morti in diverse tipo- 
logie, a tutto beneficio del gameplay (con 
debito, almeno nelle orde, verso gli infetti 
di 28 Giorni Dopo). Ciò che mancava era 
un impianto senza limiti di libertà, un free 
roaming survival che desse l'opportunità 
ai giocatori di sentirsi immersi in una vera 
apocalisse, senza restrizioni di tempo (il 
countdown di Dead Rising) ed evidenti 
limiti di spazio, con un mare di personag- 
gi e di missioni secondarie. Tutte queste 
possibilità di sono materializzate in Dead 
Island, con il surplus di un soggetto 
che è riuscito ad avvicinarsi ai contrasti 
forti di George Romero, tra l'orrore degli 
zombie e la civiltà dei consumi, senza 
citare apertamente nessuno dei suoi film 
(c'è qualcosina de II Giorno degli Zombie, 
per la verità, ma solo dopo un'attenta 
osservazione). Ed è arrivato il momento di 
fare il bis, tra gli applausi degli appassiona- 
ti e le aspettative decisamente più elevate: 
vediamo cosa c'è da aspettarsi... 
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DEAD ISLAND: RIPTIDE 




La nuova isola sembra molto meno 
"turisticizzata", rispetto all'originale Dead Island. 




RIVER OF THE LIVING DEAD 

L'incipit del nuovo Dead Island vede i per- 
sonaggi originali, creati ex novo o importati 
da un salvataggio, a bordo dell'elicottero 
con cui sono fuggiti alla fine del primo capi- 
tolo. Dopo pochi chilometri di volo, sorpre- 
sa delle sorprese, un incidente non meglio 
specificato riporta a terra i 4 protagonisti, 
ancora una volta prigionieri di un'isola 
tropicale; sfortunatamente per loro, il luogo 
è simile al precedente anche nella presenza 
di tanta carne morta pronta ad aggredire, 
mordere e mangiare i vivi. Di mezzo c'è 
ancora un intrigo militare, concentrato sulle 
motivazioni che hanno portato l'infezione 
a propagarsi oltre il mare, con annesso in- 
contro di un NPC, per l'appunto un ufficiale 
dell'esercito, particolarmente importante 
per lo sviluppo della trama. Dunque, nella 
sostanza, ci troviamo di fronte a idee narra- 
tive funzionali ma non troppo sorprendenti, 
sulle quali prendono presto il sopravvento 
alcuni tratti distintivi, assenti nell'episodio 
originale: come visto nella sezione mostrata 
alla stampa, la nuova isola è interessata da 
una rete di corsi d'acqua, nello stile degli 
ultimi Far Cry, che può essere sfruttata 
per gli spostamenti sulle lunghe distanze, 
accanto al solito campionario di veicoli 
da strada (che non potranno raggiungere 
determinate location, inaccessibili via terra); 
spesso, le imbarcazioni sono provviste di 
armi pesanti, come mitragliatrici o lancia- 
granate, con uno dei giocatori che sfoltisce 
il grosso delle orde e gli altri che difendono 
i lati della barca, mentre gli zombie saltano 
fuori come salmoni festosi. In più, fra le no- 
vità del gameplay, troviamo il ruolo attivo 



delle tempeste monsoniche: in diversi casi, 
con frequenza semi-casuale (S.T.A.LK.E.R. 
docet, ancora una volta), eventi di questo 
tipo costringeranno il gruppo a trovare un 
rifugio di fortuna, da difendere con i denti 
fino all'arrivo della tempesta. Inoltre, è 
stato possibile vedere (e non toccare, per 
la precisione) in azione i nuovi sistemi pre- 
posti alla difesa, che in determinate quest 
trasformano Dead Island in una sorta di 
modalità "assedio" peraltro senza snaturare 
la struttura free roaming del gioco. Per si- 
tuazioni come queste sono stati predisposti 
strumenti e accessori, come le recinzioni 
metalliche, le torrette e le mine da apporre 
con attenzione nei punti di accesso, 
insieme a trappole maggiormente in linea 
con le fantasiose armi del sopravvissuti 



In co-op si potrà giocare con personaggi di livello molto 
diverso. Soluzione perfetta, se avete amici niubbi. 



LE TEMPESTE MONSONICHE 
COSTRINGERANNO IL GRUPPO 
A TROVARE RIFUGI DI FORTUNA 



(aspettatevi nuovi "progetti", naturalmente). 
A queste caratteristiche si aggiungono le 
promesse di miglioramento per le feature 
meno apprezzate in DI, come quelle relative 
all'uso delle armi da fuoco: a detta degli 
sviluppatori, Riptide cercherà di trovare il 
giusto bilanciamento fra reperibilità dei 
gingilli (e delle munizioni), possibilità di 
usarli e resistenza degli infetti, senza svilire 
l'aura survival intorno al gioco, determinata 
anche dalla natura delle armi. 
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SVILUPPATORE: 
Borri Ready Games 
PUBLISHER: 
Borri Ready Games 
DISTRIBUTORE: Steam 
USCITA: 24 gennaio 
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Attenzione: si segnala l'imminente impatto con uno 
space-shooter fatto come si deve. I mech e i caccia 
sono pronti al decollo. 




davvero bello quando l'hype lo 
costruiscono i giocatori, per di 
più contribuendo al progetto. Nel 



COMMENTO 



Non è un mistero che il genere delle space-sim 
stia un po' languendo, negli ultimi anni.Tra le 
altre cose, visto il minore interesse da parte del 
mercato, attualmente mancano le proposte 
"ponte", ovvero i titoli incentrati sull'azione che 
possono, però, incanalare i giocatori verso ga- 
meplay più corposi: fa parte di questa categoria 
Strike Suit Zero, con il suo ritmo incessante e 
il doppio riferimento ad astronavi e Media, 
forte anche di collaborazioni eccellenti per il 
design visivo e la colonna sonora (aggiungiamo 
il nome di Kikio, apprezzata cantante JPop). 
Magari, ecco, non è il caso di aspettarsi troppo 
in termini di durata e varietà: STZ sembra essere 
un concentrato di stile, a uso e consumo di chi 
non è mai sceso dall'X-Wing. 

<>000000<X>00<>000<X><><>000<>00<XX>0<X>0<X>0<X>0<>0<> 

© Grande atmosfera. 
O Raffinato design di mech e astronavi. 
O Opportunamente spettacolare. 
© La varietà non sembra essere 
il punto forte. 
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caso di Strike Suit Zero, è andata proprio 
così: lo scorso marzo, Born Ready Games 
(uno sviluppatore dall'ascendenza compli- 
cata, vedi box) ha annunciato il raggiun- 
gimento della cifra richiesta, nell'apposita 
campagna Kickstarter, dopo che un periodo 
di sviluppo sostenuto solo sulle proprie 
forze aveva spinto lo studio a cercare il so- 
stegno, anche economico, della comunità 
giocante. E i fondi stanno per raddoppiare, 
passando da 1 00 a quasi 1 80.000 dollari (al 
momento di andare in stampa), a testimo- 



OKUBO E IL RESPONSABILE DEL 

PREGIATO DESIGN DEI MECHA, 

IN STEEL BATTALLIONS 



La Strike Suit Zero non è la sola navicella 
disponibile: è possibile pilotare astronavi 
"semplici", senza la trasformazione in r 





nianza del notevole interesse suscitato dal 
gioco dopo il coinvolgimento, già prima 
dell'intervento su Kickstarter, di Paul Ruskay 
alle musiche e di Junji Okubo per il design 
di navicelle e mech. Il primo è un nome 
noto per gli appassionati di Homeworld, 
visto che ha scritto la notevole colonna 
sonora, mentre Okubo è il responsabile del 
pregiato Steel Battalion (uscito solo per 
Xbox, purtroppo, nel 2002) in termini di ap- 
peal visivo, con il disegno degli enormi ro- 
bottoni da combattimento. Peraltro, dopo 
la fine della campagna di finanziamento, 
siamo ancora in una fase da"product not 
yet ready", con la scritta ben in evidenza sui 
trailer e sulla sezione messa a disposizione 
della stampa, con la consapevolezza, però, 
che tutte le buone qualità di SSZ stanno 
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5TRIKE SUIT ZERO 




Il brano portante della colonna sonora, con musica di Ruskay e voce 
di Kikio, si muove su sonorità familiari agli amanti di anime sci-fi. 




Lo spettacolo sul piano visivo sembra assicurato, 
grazie anche all'ottimo design dei modelli. 



LE ACROBAZIE FRA CACCIA 

E INCROCIATORI POSSONO 

INTERROMPERSI, AL MOMENTO 

OPPORTUNO, PER SFRUTTARE 

LA POTENZA DEL MECH 



per concretizzarsi in un gioco finito. Con un 
soggetto "à la GundanrT'e un gameplay stile 
Wing Commander, almeno agli occhi della 
mia generazione. 

AMICI MIEI, SONO PETER REI 

Nel 2299, l'umanità è riuscita a colonizzare 
lo spazio, con enormi satelliti intorno alla 
Terra e navi predisposte per il volo inter- 
planetario; un futuro luminoso, dunque, 
se non fosse per la violenta rivolta delle 
"colonie", che provoca una guerra lunga 
e altamente distruttiva, fino a minacciare 
la sopravvivenza della United Federation 
of Earth. Questo background dovrebbe 
risultare familiare a chi ha seguito, per età 
o per passione, le avventure sci-fi narrate 
in Gundam 0079, da cui la trama di Strike 
Suit Zero differisce per l'ambientazione 
esclusivamente "cosmica", con robot e 
vascelli impegnati in combattimenti 
nello spazio. Anzi, per la verità, il mech e 
l'astronave sono una cosa sola, nel nostro 
squadrone di combattimento: la "Strike 
Suit" che ci troviamo a pilotare, in effetti, 
è una specie di Transformer capace di 
muoversi a grande velocità, in forma 



TRIPLICE SALTO MORTALE 



Per i 16 sviluppatori impegnati su SSZ, la 
nascita di Born Ready rappresenta il punto di 
arrivo di una serie di tentativi, alla ricerca 
della propria identità creativa: la prima 
diaspora risale a diversi anni fa, con la 
fondazione, da parte di ex-dipendenti di 
Bizzarre Creation (fra cui i creatori di 
Geometry Wars), della software house 
Doublesix, responsabile di validi shoot'em up 
come Bum Zombie Bum e AH Zombies Must 
Die. Adesso è il turno di Born Ready Games, 
con l'intéressantissimo space-shooter di cui 
parliamo in queste pagine. In bocca al lupo! 



aerodinamica, per poi "compattarsi" in un 
mech dall'elevato potere distruttivo. Ciò, 
nella pratica del gameplay, si traduce in 
acrobazie fra caccia e incrociatori nemici 
che possono interrompersi, al momento 
opportuno, per sfruttare soluzioni più 
"strategiche", dietro alle larghe spalle di 
un robot (previo riempimento di una 
barra di "Flux" alimentata dalla distruzione 
di obiettivi e navicelle). Il mech, difatti, 
procede a velocità molto minore ma può 
anche spostarsi con rapidità in alto e di 
lato (su un piano trasversale, insomma), in 
modo da evitare agilmente il fuoco nemico, 
mentre bombarda il bersaglio grosso con 
armi devastanti. In generale, comunque, 
nelle battaglie troviamo tutta la spettacola- 
rità che è lecito attendersi da un titolo del 
genere, con una notevole quantità di navi 
e "raggi B balenanti nel buio", sulla base di 
pregevoli effetti di luce e, naturalmente, 
dell'ottimo stile di Junji Okubo nel disegno 
dei modelli. Casomai, uno space-combat 
"puro" come SSZ risente di uno dei limiti 
insiti nel genere, meno evidente quando 



Quasi quasi mi butto nel mezzo... 



lo scenario si apre a prospettive RPG (che 
nel gioco di Born Ready sono praticamente 
assenti, a parte gli upgrade per armi e 
navicella), ossia la mancanza di varietà negli 
obiettivi, tra missioni di scorta, difesa e 
semplice distruzione delle flotte nemiche. 
D'altra parte, la durata prevista per il 
gioco, intorno alle 4/5 ore, sembra essere 
coerente alla richiesta relativamente mo- 
desta in sede di Kickstarter (almeno, nella 
media dei budget per gli action 3D), per 
un'esperienza compatta e piacevole, piena 
di adrenalina e bei ricordi. # 





Gennaio 2013 The Games Machine 



29 



p1f 


9 e 




news, RirrePRime, approfondimenti, Recens 



TUTTO SU PC, Xbox 360, 
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ioni, PER ESSERE SEMPRE INFORMATO SU TUTTO! 




far-cry.ubi.com 
A cura di: Ivan "Kikko" Conte Ckikko@sprea.it] 



Come trasformare un viziato figlio di papà, tutto feste e 
party esclusivi, in un feroce guerriero senza scrupoli... I 



^^^V ettersi nei guai è spesso molto 
Il jl semplice. Uscirne può esser 
^M^fl altrettanto facile, soprattutto se 
alle spalle hai un paparino pieno di soldi 
che, in un batter di ciglio, interviene a 
tirarti fuori da ogni situazione spiacevole. 
Tuttavia, paracadutarsi per sport su un'i- 



sola semi-sconosciuta, che pullula di pirati 
senza scrupoli, non è tra le cinque idee 
più intelligenti della vita, visto che ci si va 
a infilare in uno di quei gineprai che nem- 
meno il genitore più premuroso è in grado 
di sbrogliare. E poi, diciamocelo... il circo- 
lino di amici che finisce nei guai ha tanta 



di quell'antipatia addosso che verrebbe 
quasi voglia di augurarsi che facciano una 
brutta fine all'inizio del gioco e bon, se non 
fosse che i cinquanta dobloni estratti per 
la confezione di Far Cry 3 son bei soldi e 
occorre che l'acquisto sia in qualche modo 
giustificato. E poi, ci sarebbe un bel grup- 
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FAR CRY 3 




Questo simpatico micetto ha deciso di 

masticare il tatuaggio di Jason. Sarà il 

caso di ridurlo a più miti consigli. 





petto di ribelli da aiutare: povera gente 
che tenta in tutti i modi di liberarsi dall'e- 
gemonia sporca dei pirati e di un losco 
figuro, quel Vaas Montenegro che non a 
caso fa capolino sulla confezione al posto 
del nostro alter ego, Jason Brody. I primi 
quindici minuti ci catapultano proprio in 
questa situazione, con i giovani virgulti 
che vengono catturati e Jason che riesce a 




fuggire, mentre il cattivissimo Vaas e la sua 
combriccola tentano di fargli la pelle. C'è 
solo un modo per recuperare la situazione 
e salvare gli amici di merende: unirsi alla 
ribellione e trasformarsi, poco alla volta, 
in un guerriero senza paura. Per uno a cui 
hanno pulito il sederino col borotalco fino 
al giorno prima, hai detto niente! 

UN RAKYAT È PER SEMPRE 

Dietro ogni combattente c'è sempre un men- 
tore che lo ha plasmato. Come il colonnello 
Trautman per Rambo, anche Jason trova im- 
mediatamente qualcuno capace di indicargli 
la via del guerriero. Si tratta di Dennis Rogers, 
un liberiano che da anni vive nell'arcipelago 
sperduto di Rook Island e che ha preso a 
cuore - bontà sua! - le necessità della po- 



Alcune missioni secondarie ci chiedono di correre da i 
punto A a un punto B, passando per alcuni checkpoint. 




Guardando Citra non vi viene 
voglia di qualcosa di buono? 



FAR CRY 3 E UN FPS OPEN 
WORLD FATTO E FINITO 



polazione ribelle. Il nostro nuovo amico, 
che assomiglia in modo abbastanza 
inquietante a Spike Lee, ci spiega fin da 
subito che l'unico mezzo per raggiungere 
l'obiettivo è diventare un rakyat, ovvero 
un membro della tribù autoctona, che 
fa del rispetto reciproco e dell'arte della 
guerra la propria ragione di vita. 
Più facile a dirsi che a farsi, visto che servono 
montagne di Punti Esperienza, ottenibili com- 
pletando una pletora di quest, sottoquest e 
azioni di diverso tipo, così da sbloccare poco 
alla volta Abilità sempre più utili. Ogni skill 
appresa, tra l'altro, aggiunge un piccolo pezzo 
di tatuaggio al braccio di Jason: è superfluo 
dire che più il disegno sarà grosso e vistoso, 
più la gente del posto gli porterà il rispetto 
che è dovuto a un nobile guerriero. 



COME TI ALLUNGO LA BRODAGLIA 



Il mondo di Far Cry 3 è zeppo di un botto di oggetti da 
collezionare. Gli amanti dell'esplorazione e della ricerca senza 
limiti sono qui ben serviti, visto che sull'isola sono sparse una 
ventina di Memory Card (per lo più nascoste dentro gli avamposti) 
e altrettante lettere perdute di militari giapponesi, risalenti alla 
Seconda Guerra Mondiale. Tuttavia, ciò che mette alla prova la 
pazienza del videogiocatore più indefesso sono le 120 reliquie, 
solitamente nascoste nei luoghi più infognati di Rook Island. 
Come dite? Volete recuperarle tutte? Tanti cari auguri! 
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Vaas è sbroccato come un 
cammello svizzero. Davvero, nehl 



COSI TANTE COSE DA FARE 
E COSÌ... TANTO TEMPO! 

Sulle Abilità c'è parecchio da dire, ma ci 
tornerò più avanti. Ora, invece, mi preme 
darvi un'infarinatura sulla struttura generale 
di Far Cry 3, che è un FPS open world fatto 
e finito, giacché è possibile gironzolare per 
l'arcipelago a piacimento, a patto di essere 
opportunamente equipaggiati per affrontar- 
ne i numerosi pericoli. In qualsiasi momento 
possiamo decidere di parcheggiare in gara- 
ge il plot narrativo principale e dedicarci a un 



STUTTERING, NO PROBLEMI 



Nonostante Far Cry 3 sia un titolo ben ottimizzato (soprattutto dopo 
aver installato le patch successive al day one) alcuni utenti hanno 
lamentato la presenza di stuttering, a prescindere dalla bontà 
dell'hardware. Il problema si è presentato anche su uno dei tre sistemi 
utilizzati per la prova, ma ho risolto abbastanza agevolmente dopo 
aver impostato Max Buffer Frame GPU a 1 nelle opzioni grafiche e aver 
editato il file GamerProfile.xml (nella cartella Documenti/My Games/ 
Far Cry 3), aggiungendo la stringa MaxFPS="60". 



DOPO AVER RACCOLTO 

FOGLIAME DI VARIO TIPO, 

POSSIAMO CREARE ALCUNE 

SOSTANZE INIETTABILI 



nutrito numero di attività secondarie, alcune 
più utili e sfiziose di altre. 
All'inizio del gioco, la mappa non è dispo- 
nibile, ma viene invece scoperta in singole 
porzioni, mano a mano che attiviamo alcune 
torri radio sparse nel territorio: ovviamente, 
queste ultime non riprendono vita con 
la forza del pensiero, ma devono essere 
raggiunte, scalate e riparate. Una volta com- 
pletato il lavoro, non solo la mappa svela 
strade e punti di interesse della zona, ma ci 
permette di ottenere gratuitamente alcune 
armi presso i numerosi negozi che si trovano 
sparsi un po' ovunque per Rook Island. 
La fetta topografica così svelata apre un ven- 
taglio di possibilità quasi imbarazzante per 
quantità e varietà. Ad esempio, è possibile 




dedicarsi alla caccia, visto che l'isola è carat- 
terizzata da una fauna particolarmente ricca 
e variegata. Braccare animali per recuperar- 
ne le pelli non è un'attività fine a se stessa, 
ma serve per ottenere il materiale necessario 
a espandere il nostro inventario, grazie a un 
semplice sistema di crafting. In questo modo 
possiamo prepararci nuove fondine, così da 
aumentare il numero di armi trasportabili, 
piuttosto che cucirci portafogli più capienti, 
per contenere il denaro che accumuliamo 
vendendo oggetti o saccheggiando i cada- 
veri dei nostri nemici. 

Certo, fa un po' ridere che Far Cry 3 costringa 
a ricercare solo un tipo particolare di pelle 



1 Qui avremmo dovuto trovare una delle nostre amichette del cuore, 


e invece ci accoglie solo un filmato proiettato ! 


>u un telo. Uhm... 
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Uno dei momenti più adrenalinici del gioco: grazie a 
un lanciarazzi, i nostri inseguitori diventano cenere. 
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Uno dei pochi luoghi sicuri 
dell'isola: tenetelo bene a mente. 



TRA LE TANTE ATTIVITÀ CHE SI POSSONO 

PRATICARE C'È IL RASTRELLAMENTO 

DEGLI AVAMPOSTI 



di animale; dal punto di vista logico, non si 
capisce perché si debbano per forza cacciare 
squali per un portafoglio capace di contene- 
re 6000 dollari, o inseguire dingo per ottene- 
re uno zaino grande. Tuttavia, la necessità di 
scuoiare una bestia ben precisa, per quanto 
illogica nel mondo reale, ha qui un senso dal 
punto di vista del gameplay, visto che spinge 
il giocatore verso battute di caccia mirate e 
particolarmente divertenti. 
Un'altra attività utile è la creazione di sirin- 
ghe. Dopo aver raccolto fogliame di vario 
tipo, possiamo "craftare"alcune simpatiche 
sostanze iniettabili, così da ottenere poten- 
ziamenti temporanei di diverso genere. Se, 
inizialmente, le ricette a nostra disposizione 
sono pochine, andando avanti nella storia 
se ne sbloccano di interessanti. Un paio 
di esempi rapidi, giusto per darvi un'idea: 
con due foglie blu e due verdi si prepara la 
siringa Super-Apnea, che aumenta di gran 
lunga il fiato di Jason durante le scorribande 
subacquee; due foglie cremisi e una foglia 
ambrata sono invece sufficienti a creare 
l'iniezione Cecchino, che per 20 secondi 



permette di sparare con estrema precisione, 
anche senza sfruttare il collimatore. Potrei 
continuare, ma è meglio passare oltre per 
non rovinarvi il piacere della scoperta. 

CHE BEL POSTO, 
L'AVAMPOSTO! 

Fra le tante attività che si possono praticare 
tra una missione e l'altra, c'è il rastrellamen- 
to degli avamposti. Si tratta di luoghi difesi 
dalle milizie di Vaas, attraverso i quali viene 
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controllato il territorio circostante a scapito 
dei ribelli; ergo, occorre liberarli il prima 
possibile. Ripulire un avamposto è probabil- 
mente l'attività extra-trama più divertente 
in assoluto, visto che al giocatore viene 
lasciata totale libertà sul tipo di approccio 
da adottare. I designer di Far Cry 3 sono stati 
molto bravi a creare numerosi strumenti 
attraverso i quali dedicarsi a sperimenta- 
zioni, anche estreme. Per dire, volendo fare 
gli esagerati si può pensare di piombare 
sull'avamposto a bordo di un deltaplano, sul 
quale abbiamo precedentemente applicato 
una carica di C4, mollando la presa poco 
prima dell'impatto e attivando il telecoman- 
do al momento opportuno. Oppure, con un 
po' d'occhio, si potrebbe notare che, in un 
angolino ben nascosto, c'è una gabbia che 
rinchiude un animale feroce che, se liberato, 
si rivelerebbe un alleato d'eccezione nella 
pulizia del luogo. Al di là degli esempi ap- 
pena citati, il metodo stealth è comunque 
quello che regala più soddisfazioni; non 
per nulla, se si uccidono tutti i nemici senza 
far scattare nessun allarme (e utilizzando 
solo eliminazioni silenziose) il premio in 
Punti Esperienza è decisamente cospicuo. 



A OGNUNO IL SUO NEMICO 



I pirati di Far Cry 3 non sono tutti 
uguali, ed è quindi necessario affrontarli 
con criterio. Per esempio, i Piromani non 
si fanno grossi problemi a dare fuoco a 
tutto pur di mandare Jason al creatore, 
mentre i Devastatori non solo sono 
dotati di potenti mitragliatrici, ma sono 
talmente corazzati da non poter essere 
abbattuti per mezzo di un attacco corpo 
a corpo (anche silenzioso), a meno di 
non aver attivato una delle Abilità 
disponibili nell'ultimo tier. 
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CARTOLINE dal 



bbastanza sorprendentemente, Far Cry 3 ha anche una com- 
1 fl ponente multiplayer estremamente interessante, che non è 
stata certo accodata alla campagna in singolo al solo scopo di 




allungare artificiosamente la longevità. Visto che di cose da dire in merito 
ce ne sono un po', ho pensato di spedirvi qualche cartolina, con tanti 
saluti. Evviva! 





I n Far Cry 3 c'è una seconda campa- 
gna, che può essere vissuta in coope- 

I rativa con altri giocatori. La narrazione 
è temporalmente collocata sei mesi prima degli 
eventi del single player, e vede protagonisti 
quattro personaggi diversi: il vecchio Léonard, 
il giovane russo Mikhail, la conturbante Tisha e 
lo sbroccato scozzese Callum. I nostri amici si 
trovano, loro malgrado, coinvolti in una caccia 
ai pirati, dopo che questi ultimi hanno assaltato 
la nave da crociera sulla quale stavano placida- 
mente lavorando. Oltretutto, il capitano della 
stessa pare essere in combutta con gli assalta- 
tori: ecco, quindi, che i quattro si ritrovano su 
Rook Island alla ricerca del denaro (da spartire, 



ovviamente) e dell'infingardo traditore. 
Diversamente dal gioco in singolo, qui 
l'esplorazione è ridotta all'osso, visto che 
ci troviamo a percorrere un lungo cana- 
lone, senza la possibilità di andare in giro 
per l'isola. Fondamentalmente, quindi, la 
struttura della modalità co-op è quella di uno 
sparatutto classico, con un'infilata di nemici 
da abbattere e checkpoint da superare un po' 
alla volta. Questo fino al finale della vicenda, 
lontano dall'inizio circa 5/6 ore. 
Oltre all'uccidere pirati come se non ci fosse 
un domani, di tanto in tanto viene chiesto al 
gruppo di portare a termine degli obiettivi con 
un minimo di coordinazione tra i reparti, come 



quando bisogna far saltare per aria un ponte e 
qualcuno deve occuparsi di trasportare l'esplo- 
sivo, mentre gli altri gli coprono le spalle a suon 
di proiettili. Sporadicamente, poi, è d'obbligo 
affrontare alcune sfide interne al gruppo. Un 
esempio? Armati di fucile da cecchino si spara 
a un nutrito gruppo di nemici sottostanti: chi 
ne abbatte di più si mette in saccoccia un buon 
numero di Punti Esperienza e può bullarsi 
con gli altri delle proprie capacità, almeno 
fino alla sfida successiva. Oltretutto, se volete, 
potete goderne in due sullo stesso PC, grazie 
alla comodità dello split-screen (nel qual caso, 
tuttavia, è necessario avere sotto al cofano un 
motore hardware di tutto rispetto). 












FAR CRY 3 



MULTIPLAYER 






I ar Cry 3 offre la possibilità di dedi- 
care del tempo anche al multiplayer 

I competitivo. Le modalità disponibili 
sono solo quattro, ma permettono comunque 
di spendere ore piacevoli a spararsi l'un l'altro 
nelle splendide mappe, nonché a crescere il 



nostro alter ego digitale attraverso un sistema 
di upgrade e perk abbastanza simile a quello 
di Cali of Duty. Dominazione è il classico King 
of the Hill; Trasmissione è una sua variante, 
dove occorre difendere alcune radio che, se 
surriscaldate a dovere, aumentano nel tempo il 
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ra le tante meraviglie di Far Cry 
3, un posticino speciale ce l'ha il 
I potentissimo editor, che permet- 
te di creare mappe da condividere con il 
resto della community in appassio- 
nanti sfide multiplayer. Il tool di 
creazione è davvero eccellente: 
ho avuto modo di giocare in 
multiplayer su alcune mappe 
custom, e devo dire di essere 
rimasto davvero sorpreso d 
come qualcuno sia già riusci 
to a tirare fuori dal cilindro 
dei piccoli gioiellini, che 
non sfigurano nemme- 
no se paragonati 




all'ottimo contenuto ufficiale di Ubisoft. 
In aggiunta, la modalità sandbox permette 
di creare livelli che possiamo visitare in so- 
litario. In questo caso diventa lecito farcire 
le mappe con mezzi di trasporto e 
fauna di ogni tipo, così da creare 
un ambiente privato dove fare 
gli sciocchi senza che nessuno 
ci veda. Peccato davvero non 
poter introdurre tutti questi 
elementi anche nei livelli multi- 
player: anche i soli animali feroci 
avrebbero rappresentato una 
simpatica mina vagante 
nelle baruffe tra ribelli 
e pirati. 



quantitativo di punti guadagnati dalla squadra; 
in Rogo bisogna dare fuoco ai rifornimenti 
presenti nel settore nemico; infine, il Death- 
match a Squadre rappresenta la tipica modalità 
senza obiettivi, dove vince chi accumula più kill 
dell'avversario. 
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REVIEW 
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Sarà anche una baracca, ma qualche 
giorno di vacanza io ce lo passerei. 




LE SPEDIZIONI PERDUTE 



La versione PC venduta al lancio si chiama The Lost Expeditions 
Edition, e il motivo è presto detto. Nel gioco sono presenti due 
missioni bonus, della durata di poco meno di mezz'ora ciascuna, nelle 
quali Jason si ritrova a seguire le tracce di un esploratore che aveva 
tentato invano di svelare un antico segreto, legato alla presenza 
sull'isola delle truppe giapponesi durante la Seconda Guerra 
Mondiale. Oltre alle quest aggiuntive, se giocate in multiplayer vi 
trovate in inventario una pistola lanciarazzi esclusiva, che sfrutta la 
potenza dei proiettili calibro 12, tipici dei fucili a pompa. 



Tra l'altro, ogni avamposto è dotato di un 
sistema d'allarme che sarebbe importante 
disattivare prima di fare qualsiasi cosa, a 
meno di non volere che i pirati chiamino 
rinforzi e che il posto pulluli di avversari nel 
giro di pochi secondi (anche questa potreb- 
be essere una strategia, visto che ogni kill 
porta comunque in dote un tot di XP). 
Una volta terminato il lavoro sporco, il 
luogo diventa una location dei ribelli e può 
essere sfruttato per diverse pratiche. In- 
nanzitutto, la base si trasforma in uno spot 
per il viaggio veloce attraverso la mappa, il 
che significa attraversare grandi porzioni di 
territorio in un amen, senza necessariamen- 
te ammorbarsi con viaggi di minuti a piedi, 
piuttosto che su un mezzo di trasporto. 
Inoltre, compare anche una bacheca che 
ospita quest secondarie, che possono 
riguardare l'uccisione di qualche malfattore 
inviso alla popolazione locale piuttosto che 
battute di caccia particolari, necessarie per 



IN QUANTO A FOLLIA MENTALE, VAAS SPICCA 
SU TUTTI I PROTAGONISTI DI FAR CRY3 



ottenere le pelli di animali feroci da impie- 
gare nei crafting avanzati. Ogni avamposto, 
poi, ospita una casupola dedicata all'acqui- 
sto di armi e munizioni, nonché alla vendita 
del contenuto inutile del nostro inventario. 
Infine, tutta la zona circostante diventa 
improvvisamente più sicura, poiché sotto 
il controllo dei ribelli, e questo si traduce in 
una maggior tranquillità nell'esplorazione. 
Insomma, avete ben capito che passare di 
fianco a un avamposto occupato dai pirati 
senza fare nulla non è un modo intelligente 
per godere dell'enormità di Far Cry 3. 

UN CATTIVO UN PO' COSÌ 

Se Ubisoft ha deciso di puntare su Vaas 
come "uomo immagine" per la promozione 
del gioco, beh... i motivi ci saranno pure! 








La riparazione delle torri radio 
deve essere una priorità assoluta. 
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Uno ve l'ho già spiegato a inizio recensione, 
e riguarda il carisma ai minimi termini di 
Jason e della sua combriccola di amichetti. 
Fortunatamente, da questo punto di vista, 
gli altri personaggi più o meno importanti 
che si incontrano in giro per l'isola sono 
caratterizzati in modo decoroso. C'è, ad 
esempio, un medico pazzo che ama assu- 
mere sostanze stupefacenti come se non ci 
fosse un domani; c'è un infiltrato dei Servizi 
Segreti americani dalle spiccate tendenze 
nazionaliste; c'è un commerciante di schiavi 
totalmente sbroccato, alla ricerca di un 
antico manufatto, e via di questo passo. 
Quanto a follia mentale, però, Vaas spicca 
su tutti e, almeno nelle prime ore di gioco, 
sembrerebbe un cattivo tra i più riusciti, di 
quelli da segnare negli annali. Purtroppo, 
mano a mano che la storia prende piede, 
il povero pirata dalla cresta alta perde 
mordente e si appiattisce, il che è un vero 
peccato, pensando a quanto bene Ubisoft 
aveva creato hype attorno al personaggio. 
Discorso inverso per Citra, la sorella di Vaas, 
che poco alla volta si rivela una preziosa alle- 
ata di Jason, nonostante un alone di mistero 
e inquietudine grosso come un grattacielo 
ne permei la figura durante tutta l'avventura. 
La bella isolana vive in un tempio abban- 
donato e - bontà sua! - è considerata una 
divinità dagli autoctoni rakyat. 

le auto dotate di mitragliatrice è 
spasso fare un po' di carneficina. 
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Un bel coltello piantato nella 

giugulare è un buon metodo 

per far fuori i nemici senza 

fare eccessivo casino. 




ILVERORAKYAT 



Giusto per non farsi mancare niente, in 
giro per l'arcipelago sono presenti alcune 
rocce colorate, che danno accesso alle 
cosiddette Prove del Rakyat. Si tratta di 
eventi a tempo in cui bisogna uccidere il 
maggior numero di pirati possibile, 
accumulando contestualmente XP 
aggiuntivi, forniti da kill silenziose 
piuttosto che da colpi alla testa. Il 
risultato non solo ci regala un premio in 
game (denaro o punti XP), ma finisce 
dritto sparato nelle classifiche online. 





DA PUPAZZO A GUERRIERO 

Ero in debito con voi sul discorso delle 
Abilità, quindi riprendiamone ora le fila. 
Come detto, ogni enne XP guadagnati 
viene messo a disposizione del giocatore 
un Punto da spendere in diversi talenti 
permanenti. Questi sono distribuiti in tre 
griglie indipendenti, secondo altrettante 
tipologie: Airone si occupa di migliorare gli 
abbattimenti a distanza e il movimento di 
Jason; Squalo interviene sul corpo 
a corpo e sulle skill di cura, mentre 



Ragno, infine, raffina la furtività e le pratiche 
di sopravvivenza. Spendere i punti in un 
ramo o nell'altro differenzia non poco il 
modo in cui possiamo affrontare le diverse 
situazioni, soprattutto quando si tratta di 
ripulire un avamposto. Ad esempio, se, 
come me, siete soliti spingere il più possibi- 
le sul versante stealth, alcune combinazioni 
di Abilità possono rivelarsi letali: nel caso 
vogliate, il mio consiglio è quello di somma- 
vi presento Liza. La puella sarebbe la fidanzata di Jason, 
al momento un po' preoccupata per la sua salute mentale. 
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IL SISTEMA DI 
ABILITÀ È TUTTO 

SOMMATO 

INTERESSANTE E 

BEN CONGEGNATO 



re Abbattimento Col Coltello (che consente 
di uccidere due pirati - anche non vicini - in 
modo silenzioso, semplicemente utilizzan- 
do la lama del primo per eliminare il secon- 
do) con Abbattimento a Catena (che fa la 
stessa cosa, ma nei confronti di più nemici 
sufficientemente prossimi l'uno all'altro) e 
Passo da Ninja (che invece riduce di molto i 
rumori prodotti dai passi di Jason). 
Il sistema di Abilità è tutto sommato 
interessante e ben congegnato, ma la 
sua suddivisione in tier presta il fianco a 
qualche critica. Non tutte le skill, difatti, 
sono disponibili fin da subito, ma vengono 
sbloccate a gruppi, mano a mano che si 
portano a compimento le missioni prin- 
cipali. Purtroppo questo è un fatto a mio 
avviso fin troppo limitante, soprattutto se 
state puntando a coprire subito una delle 
tre "classi". Più volte, difatti, mi è capitato 
di avere punti nel paniere ma di non 
poterli spendere perché avevo già attivato 
tutte le Abilità a disposizione. Che fare 
in caso di impasse? Spingere su un altro 
ramo, rischiando di trovarsi senza punti al 
momento buono, o attendere che il gioco 
sblocchi il tier di talenti successivo? Un bel 
dilemma, soprattutto se si è soliti vivere 
un mondo open world nella sua interezza, 
magari abbandonando per diverse ore il 
plot narrativo per dedicarsi ad altro. Alla 
fine della fiera, almeno un paio di volte mi 
sono forzatamente violentato a proseguire 
nella storia, pur di fare mie un paio di Abili- 
tà bloccate che ritenevo necessarie. 
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Non fidatevi! | 




SPARAMI, STUPIDO! 

Parliamo di armi e di Intelligenza Artifi- 
ciale. Le prime vengono recuperate dai 
cadaveri o acquistate nei negozi. Molte, 
oltretutto, possono essere migliorate 
in alcune caratteristiche, applicando 
le dovute modifiche in cambio di una 
misera manciata di soldi. Le armi sono 
circa una quarantina, ma molte si asso- 
migliano eccessivamente, tanto che nel 



GIRONZOLANDO 



Sebbene sia possibile esplorare llsola a piedi, ogni tanto è utile farsi un 

giro su un mezzo di trasporto, soprattutto quando ci tocca visitare zone 

non ancora coperte da una torre radio. A dirla tutta, non è che ci sia 

grande varietà, visto che il viaggio via terra può essere compiuto solo 

per mezzo di jeep, macchine scassatissime o potenti quad, mentre per 

mare (o per fiume) la scelta è limitata a uno scooter d'acqua, un 

gommone o un'imbarcazione 

dotata di torretta mitragliatrice. _ | ^J 

Per gli amanti delle emozioni 

estreme, il deltaplano permette 

di coprire lunghe distanze 

godendo di un panorama 

ineguagliabile. 







LE ARMI SONO CIRCA UNA QUARANTINA, 

MA MOLTE SI ASSOMIGLIANO 

ECCESSIVAMENTE 



giro di sette/otto ore avrete già deciso 
quali quattro portarvi dietro sempre, e 
quali invece abbandonare al loro destino. 
Personalmente, ho ritenuto opportuno 
avere costantemente a disposizione 
un arco (non produce rumore e può, 
all'occorrenza, essere equipaggiato con 
frecce molotov e granate), un fucile da 
cecchino silenziato, una mitragliatrice 
leggera come l'U100e il classico AK47 
come "assault rifle". Qualunque sia il vo- 
stro stile di gioco, una volta selezionato il 
quartetto base difficilmente passerete ad 
altro, se non temporaneamente, magari 
per sperimentare gli effetti di un bengala 
sparato in prossimità di un barile esplo- 
sivo o le capacità devastanti di un RPG 
nei confronti di un fuoristrada zeppo di 



pirati. Il corollario di ciò è un altro aspetto 
non proprio bilanciato di Far Cry 3: da 
un certo punto in avanti, ci si ritrova col 
portafogli sempre pieno di soldi inutili, 
visto che l'acquisto delle armi diventa 
praticamente gratuito sbloccando le torri 
radio. Il denaro, da quel momento in poi, 
serve solo a rimpinguare le munizioni e a 
comprare qualche skin per l'arco. 
A livello di Intelligenza Artificiale, Far Cry 
3 si difende decorosamente. I pirati non 
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Il ciclo giorno/notte 
funziona ed è spettacolare. 




Gli allarmi degli avamposti 
vanno disattivati subitissimo. 




sono certo in grado di elaborare chissà 
quali strategie di aggiramento e ricerca, 
tanto che con un po' di scaltrezza si può 
fuggire senza eccessivi patemi anche dal- 
le situazioni più disperate. Detto questo, 
i nemici sparano con buona mira e il loro 
cono visivo è quasi sempre coerente con 
la posizione del corpo, il che rende pos- 
sibile pianificare le mosse senza trovarsi 
di fronte a reazioni impreviste. Semmai, 
suscita più perplessità il comportamento 
dei ribelli, che ogni tanto perdono la 
brocca e si lasciano andare a stranezze 
particolari: che dire, ad esempio, di quel 
poveraccio in panne a bordo strada che 
chiedeva aiuto per riparare il motore e 
che, in tutta risposta, è stato investito 
senza pietà dagli stessi compatrioti che 
passavano su una jeep? 

PHOTOSHOP? NO... FAR CRY 3! 

Le immagini parlano da sole, ma io ve lo 
dico lo stesso: Far Cry 3 è una delle cose 
più belle che mi sia mai capitato di vedere 
su PC, anche se c'è da dire che ho avuto la 
fortuna di provarlo su tre sistemi in grado 
di farlo girare a dettaglio Ultra su DX1 1, 
tra cui un NVIDIA dotato di 660GTX e un 
Alienware ben carrozzato. A ogni modo, 
anche abbassando tutto a Medio (e accon- 




tentandosi delle DX9) la qualità generale 
rimane comunque eccellente: contando 
che siamo di fronte a un open world con 
una mappa di svariati chilometri quadrati, 
a me il risultato pare clamoroso. Oltretutto, 
con gli opportuni accorgimenti, Far Cry 3 si 
difende bene a livello di frame rate persino 



NON SIAMO A OXFORD 



D'accordo che ci troviamo su un'isola per lo più frequentata da pirati 
senza scrupoli e non in un ateneo britannico, però ho trovato un filo 
eccessivo il linguaggio utilizzato da buona parte dei personaggi. In 
particolare, i pirati che popolano gli avamposti non perdono 
l'occasione per tenerci continuamente aggiornati sulle malattie 
veneree contratte durante i rapporti sessuali con le prostitute locali, 
o per farci sapere come intendano trattare il nostro bel didietro. 
Diciamo che c'è un po' troppa volgarità gratuita, e che già dopo 
qualche ora diventa stucchevole e fastidiosa. 



FAR CRY 3 E UNA DELLE COSE 

PIÙ BELLE CHE MI SIA MAI 

CAPITATO DI VEDERE SU PC 



su computer non di ultima generazione, a 
patto di applicare le patch che sono state 
pubblicate da Ubisoft al lancio e nei giorni 
immediatamente successivi, in particolar 
modo se siete proprietari di una GPU ATI/ 
AMD. Essendo obbligatoria la connessione 
al servizio Uplay per la prima attivazione, 
non dovreste avere problemi di sorta, visto 
che il gioco si dovrebbe aggiornare in 
automatico al primo tentativo di lancio. 
Un'ultima considerazione. Ho provato Far 
Cry 3 sia utilizzando la combo mouse + 
tastiera, sia con un joypad Microsoft: vista la 
componente sparatutto abbastanza all'ac- 
qua di rose e la forte anima esplorativa, non 
ho trovato grosse differenze tra i due sistemi 
di input; pertanto, se volete godervi le vi- 
cende di Jason comodamente spaparanzati 
e senza ingobbirvi, siete liberi di farlo senza 
problemi di sorta, almeno in single player. # 



Sono riuscito a perdere a poker con una coppia 
di donne in mano... roba da matti, proprio! 




COMMENTO 



Tutti i detrattori della serie, che più o 
meno giustamente hanno mosso critiche 
all'episodio precedente, si mettano il cuore in 
pace: Far Cry 3 è un open world come non se 
ne vedevano da tempo. Passando oltre a una 
storia decorosa ma non superlativa, a un pro- 
tagonista non proprio brillante e a qualche 
sbilanciamento di troppo in alcuni aspetti 
del gameplay, il titolo di Ubisoft sorprende 
per la libertà concessa al giocatore, per la 
clamorosa longevità e per la sontuosità di 
un comparto grafico superlativo. Un viaggio 
onirico, da vivere tutto d'un fiato. 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

© Tecnicamente strabiliante. 
© Un botto di cose da fare. 
Jason Brody è antipatico. 
©Alcuni aspetti eccessivamente 
sbilanciati. 



voto[88] 
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CPU: Quad Core 2.6 GMP 

RAM:4GB %^ 

SCHEDA VIDEO: 
Radeon HD serie 7000 
NVIDIA serie 600 

SPAZIO SU HD: 18 GB 

CONNESSIONE:ADSL 

SVILUPPATORE: 

Ubisoft Montreal 

PUBLISHER: Ubisoft 

MULTIPLAYER: Internet 

LOCALIZZAZIONE: 

Completa 

PREZZO INDICATIVO: 

€49,90 



A cuna di: Mirko "TMB" Marangon Ctmb@sprea.it] 
assassinscreed.ubi.com 




La trilogia allargata di Desmond Miles giunge a compimento 

nel gioco più ambizioso di tutta la saga. 

Siete pronti a scrivere la storia del Nuovo Mondo? 
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inque anni e non sentirli. Tanti 
ne sono passati dall'esordio del 
primo Assassino, Altair, eppure 
sembra trascorso un secolo. Con Xbox 360 
e PS3 agli esordi e la voglia di investire in 
nuove IP, Ubisoft ha dato vita a una delle 
saghe più complesse che si siano mai viste 
dai tempi di Metal Gear Solid. All'epoca, 
forse, nessuno avrebbe scommesso mezzo 
euro sul successo di un gioco che aveva 
sì delle idee interessanti, ma soffriva di 
diverse carenze di gameplay, in grado 
di ammorbare il gamer meno entusiasta 
delle novità e magari non troppo avvezzo 



! Confonderci fra la gente è sempre il miglior 
metodo per origliare senza destare sospetti. 

a dare fiducia al primo publisher con ma- 
nie di grandezza. Eppure, con tutte le sue 
imperfezioni e idiosincrasie, quella Terra 
Santa digitale è diventata un vero riferi- 
mento, stravolgendo le regole dei sandbox 
game, da sempre (tranne qualche rarissima 
eccezione) confinati al pian terreno. 
La sensazione di libertà concessa da 
Assassina Creed è e rimane uno dei punti 
di forza di una serie che ha raccontato il 
mondo con occhi diversi da quelli a cui 
ci siamo abituati studiando la Storia fra i 
banchi di scuola. Con questa idea è stato 
creato il personaggio di Ezio Auditore, 



forse uno dei più riusciti di questi ultimi 
anni, in grado di generare un vero e 
proprio proselitismo (con tanto di viaggi 
organizzati verso la tenuta di Monteriggio- 
ni), come è possibile notare in quasi ogni 
fiera di videogiochi/fumetti, dove non 
mancano di certo i cosplayer che imitano 
in ogni dettaglio l'italico eroe. 
E ci sta anche un po'di campanilismo, 
perché con Assassina Creed II prima e 
Brotherhood/Revelations poi, abbiamo 
potuto esplorare alcuni dei luoghi più 
affascinanti del nostro Bel Paese, nel 



EREDE DEL POTERE E DELL'IDEOLOGIA 

TEMPLARE È LA ABSTERGO, UNA 

CORPORAZIONE POTENTISSIMA CHE 

VUOLE DOMINARE IL MONDO 



UPLAYVS STEAM 



Il mercato PC è ormai al centro di un'epica battaglia fra i vari digitai 
store: al sempreverde Steam, si sono aggiunti Origin di EA e Uplay di 
Ubisoft, con Windows Store di Microsoft già lì, dietro l'angolo. Un bazar 
dove ognuno dice la sua e pretende d'imporre i propri standard. Lo 
riconferma Assassina Creed III: se deciderete di acquistarlo tramite lo 
store di Valve, dovrete necessariamente installarvi anche Uplay. 
Questo si traduce in due client che girano in contemporanea e fanno 
esattamente le stesse cose. Abbiamo quindi due cloud separati e due 
sistemi di achievement che non si parlano, con la sola differenza degli 
Uplay Points, con i quali sbloccare sfondi per il desktop, il costume di 
Ezio per Connor e due pacchetti, Sopravvissuto e Rinnegato (abiti, 
sacche e oggetti per il multiplayer). A quando uno standard unico? 



Il Salto della Fede è ancora qua, ormai 
un marchio indelebile della serie. 
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Giunone ci racconterà in varie 
sequenze la storia della Prima Civiltà. 
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... di dover correre dietro a un cerbiatto, sperando che questi non 
decida di prenderlo a cornate. Piaccia o meno, Connor ha un vero e 
proprio talento per dare la caccia agli animali, che potremo sfruttare 
al meglio utilizzando diversi sistemi di cattura. Anzitutto è possibile 
esplorare il terreno in cerca di indizi, giusto per identificare la fauna 
locale (che varia da zona a zona). Una volta fatto questo, si deve poi 
decidere come agire: per le prede più piccole sarà sufficiente servirsi 
di una banale trappola, mentre quelle di stazza media potranno 
essere attirate con del mangime e quindi uccise saltando da un 
albero o sorprendendole alle spalle. Con orsi e lupi, però, è tutto un 
altro andazzo. . . e ve ne accorgerete a vostre spese! 



mezzo del Rinascimento oltretutto. Ci 
siamo avventurati fra i vicoli di Firenze, 
le calli di Venezia, le rovine di Roma, sca- 
landone ogni monumento, esplorandone 
ogni anfratto, stupendoci di volta in volta 
dell'incredibile attenzione che i grafici 
hanno riposto nel ricreare così minuziosa- 
mente ogni dettaglio, ogni mattone, ogni 



ANCHE SE IL BUON AUDITORE RIMARRA 

SEMPRE NEI NOSTRI CUORI, ERA GIUSTO 

DARE UN SEGNO TANGIBILE DI SVOLTA 



pietra, con un rispetto per una cultura 
che, spesso, noi per primi, che in Italia ci 
abitiamo, tendiamo a trascurare. 
Non di meno ci siamo confrontati con 
alcuni dei personaggi storici più famosi 
dell'epoca, alcuni dei quali sono persino 
diventati nostri amici, nella virtualità della 
ricostruzione digitale. Abbiamo volato, 
combattuto e provato in prima persona le 
incredibili invenzioni di Leonardo Da Vinci, 
abbiamo affrontato la terribile famiglia dei 
Borgia (e se avete visto la serie TV, avrete 
riconosciuto tante situazioni e luoghi vissuti 
in Brotherhood) e, soprattutto, siamo stati 
messi di fronte alla terribile battaglia mille- 
naria fra Templari e Assassini. 




TUTTO CIÒ CHE HA 

UN INIZIO, HA UNA FINE 

L'Ordine dei Templari, fondato (almeno 
originariamente) per difendere i pellegrini 
in Terra Santa, non si è certo disciolto nel 
nulla dopo la persecuzione e le infamanti 
accuse del re di Francia, Filippo IV. È rima- 
sto nell'ombra, ma si è fatto sempre più 
potente e influente, fino ad arrivare a con- 
trollare le nostre stesse vite in ogni singolo 
gesto quotidiano. Una sorta di grande 
fratello orwelliano che ci osserva da secoli, 
ossessionato dal controllo, possibile solo 
grazie ai manufatti dell'Eden, oggetti 
costruiti da una civiltà ormai dimenticata 
(no, non sono alieni e sarebbe ora che 

Una fucilata alle spalle è quel che ci vuole 
per sistemare le maledette "aragoste". 
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Le risse da bar mi danno sempre 
una grande soddisfazione. 



CONNOR HA PADRE INGLESE E MADRE 

NATIVA. VIVRÀ UN LUNGO CONFLITTO 

INTERIORE 



questa polemica finisse), scomparsa dopo 
una catastrofico evento estintivo. 
Erede del potere e dell'ideologia templare 
è la Abstergo, una corporazione potentis- 
sima che intende dominare il mondo e che 
ha inventato un'apparecchiatura, l'Animus, 
in grado di far rivivere a particolari sog- 
getti le vite passate dei propri progenitori. 
In tutto questo delirio si ritrova coinvolto 
Desmond Miles, un ragazzo che di certo 
non ha avuto un'infanzia semplicissima, 
ma che, volente o nolente, dovrà riper- 
correre le gesta dei suoi avi per riuscire a 
sgominare il machiavellico piano dei Tem- 
plari. Non scenderò troppo nei particolari, 
poiché la trama ha preso tante di quelle 
deviazioni durante tutti i vari capitoli da 
lasciare finanche storditi. A dire la verità, 
non è difficile riscontrare diversi buchi e 
incongruenze assortite. Del resto, quando 
tiri in piedi così tanti eventi e nozioni, è dif- 
ficile non commettere errori, anche perché 
a livello di produzione siamo di fronte a 
un'opera che non ha realmente eguali. 
Va anche precisato, inoltre, che fra un 

I rapporti padre e figlio sono un 
filo complicati in questo capitolo. 



episodio e l'altro sono stati coinvolti team 
di sviluppo assai differenti, ognuno dei 
quali, in un certo senso, ha voluto dire 
la sua, lasciando un'impronta indelebile 
nel peregrinare di Ezio. In tutto ciò, dopo 
la non proprio brillante performance di 
Revelations, dove onestamente il titolo ini- 
ziava a dare segni di stanca, era piuttosto 
lecito attendersi una vera e propria svolta, 
a partire dal protagonista. 
Anche se il buon Auditore rimarrà sempre 
nei nostri cuori, era giusto dare un segno 





Il motore grafico che muove Assassina Creed III è l'ultima 
incarnazione dell'Anvil, engine proprietario da sempre alla base 
della saga dell'Assassino (ma anche di Prince of Persia e del futuro 
Rainbow Six: Patriots). Con il tempo si è evoluto e ha raggiunto 
notevoli livelli di sofisticazione. Sono stati introdotti effetti 
ambientali, il ciclo giorno/notte, ombre dinamiche e molteplici 
tecnologie presenti in altre produzioni Ubisoft (come la 
vegetazione di Far Cry 2). Con l'AnvilNext, la qualità generale del 
rendering ha fatto ulteriori passi avanti, permettendo 
l'introduzione di cambiamenti climatici in tempo reale 
(apprezzabili specialmente durante le sezioni in mare) e la facoltà 
di gestire tonnellate di NPC contemporaneamente. 



tangibile di svolta, spostando l'ambien- 
tazione dall'altra parte dell'Oceano 
Atlantico e narrando il periodo storico 
dei Padri Fondatori, quelli, insomma, che 
hanno lottato per rendere l'America del 
Nord indipendente dalla perfida Albione. 
Una mutazione di eventi e situazioni 
che interpreta perfettamente il senso di 
rinnovamento della saga, optando per una 
narrazione probabilmente didascalica, ma 
per certi versi necessaria a interpretare 
nozioni storiche che molti danno (erronea- 
mente) per scontato. 

LA GUERRA NON È MAI 
STATA DIVERTENTE 

Al contrario di quanto canticchiava Jon 
Hare nella sigla di Cannon Fodder, nella 
guerra non c'è veramente nulla di spasso- 
so. E quella per l'indipendenza delle colo- 
nie americane dallo strapotere inglese non 
fa eccezione. Certo, per noi europei, che 
abbiamo visto versare il sangue di milioni 
di persone durante due conflitti mondiali, 
quelle battaglie potrebbero sembrare 
meno di scaramucce, ma in realtà furo- 
no scontri molto feroci, combattuti 
fino all'ultimo uomo e non è che 
fosse tutto bianco o nero. En- 
trambe le fazioni avevano le loro 
ragioni per combattere, e non tutti 
gli abitanti di quelle nuove terre erano 
così ben schierati, anche perché in mezzo 
si trovavano le solite questioni di sempre: 
l'eccessiva tassazione, il libero commercio 
e la voglia di rifarsi una vita anche a spese 
di qualcun altro. In questo caso, parliamo 
dei nativi americani, che, nel giro di 
qualche decennio, si videro espropriare 
di territori immensi, per poi venire con- 
finati in riserve minuscole, in nome della 
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Il primo incontro con Achille, il nostro 
mentore, non sarà propriamente amichevole. 

colonizzazione. Forse anche per questo si 
è scelto di dare una tale connotazione al 
protagonista, che di fatto è un "meticcio", 
figlio di padre inglese e madre indigena; 
conosciuto dalla sua gente con il nome di 
Ratonhnhaké:ton, prenderà presto il nome 
di Connor. Per nostra fortuna. 
La linea narrativa di questo terzo capitolo 
ufficiale è in realtà assai più comples- 
sa rispetto al passato. Se pensiamo 
all'evoluzione di Ezio, che da ragazzotto 
benestante dalla vita piuttosto frivola si 
ritrova a uccidere per vendetta nei panni 
di un Assassino, il parallelismo con Connor 
non è poi così semplice. Il risentimento e 
il desiderio di vendetta permangono, ma 
non sono così immediati e decisivi. Anche 
perché, a sorpresa, nelle prime ore di gio- 
co non vi è traccia del tizio che abbiamo 
visto per mesi e mesi capeggiare in ogni 
trailer/screenshot/artwork reso disponibile 
da Ubisoft: sotto il nostro controllo, infatti, 
vi sarà un certo Haytham, all'apparenza 
un esperto assassino degno appartenente 
all'Ordine. È una scelta che ha suscitato 
qualche malumore fra gli appassionati, ma 
a mio avviso rimane una variante interes- 
sante, che permette di dare vita a un colpo 
di scena realmente inaspettato. 
Meno funzionale, per quanto mi riguarda, 
è il momento in cui si arriva a gestire 
Connor. Rivivremo, infatti, diversi momenti 




legati alla vita e alla crescita del nostro 
(nuovo) eroe, dai primi giochi con i com- 
pagni alle battute di caccia con il nostro 
migliore amico, in una serie di missioni 
che hanno lo scopo di illustrarci le diverse 
meccaniche presenti e, soprattutto, di farci 
apprendere i rudimenti per sfruttare al me- 
glio l'incredibile agilità di cui disponiamo. 
Del resto, un'enorme sezione di territorio 
è coperta dalla fitta foresta tipica delle 
zone più a nord degli Stati Uniti, pertanto 
muoversi fra gli alberi piuttosto che sul 
terreno non solo è una comodità non da 
poco, ma rappresenta un vantaggio tattico 
in molte situazioni. 
La Frontiera, dal canto suo, è ricca di 
possibilità e, soprattutto, di una discreta 



Un gioco così avanzato a livello tecnico, può esprimersi al meglio 
solo su PC. Gli sviluppatori, infatti, hanno posto molta enfasi su 
questa versione, parlando di ottimizzazioni DX11, tesselation e 
texture di qualità superiore, fino a 4 volte rispetto alle controparti 
console. Il risultato, su un hardware adeguato, è davvero notevole, 
con un framerate che varia dai 40 ai 60 fps sulle GPU Kepler di 
NVIDIA (noi lo abbiamo testato su una GTX 670), dove inoltre è 
possibile attivare l'antialias di tipo TXAA, che regala una pulizia e 
una definizione strepitosa. Ciò detto, qualche magagna qua e là 
permane: in particolar modo, gli NPC appaiono e scompaiono 
casualmente e non mancano la malefiche compenetrazioni di 
poligoni. Tocca farsene una ragione, purtroppo. 




Lo ammetto, non 
mai giocato in vita 
mia a fanorona... 



UNA DELLE FASI PIÙ RIUSCITE, 
INUTILE DIRLO, È QUELLA 
DELLE BATTAGLIE NAVALI 



Le missioni di Desmond comporteranno anche 
attcrraggi acrobatici fra un palazzo e l'altro. 




fauna, a cui potremo dare la caccia 
utilizzando esche, trappole, frecce e altre 
armi assortite a seconda della stazza 
degli obiettivi e delle nostre abilità. Vi 
rimando a un apposito box per ulteriori 
dettagli: per ora, sappiate solo che non 
si tratta certo di un'attività obbligatoria. 
Se quindi non amate certe pratiche o, 
semplicemente, vi annoia correre dietro 
a conigli e cerbiatti, potrete tranquilla- 
mente ignorare tutta questa parte. 

ESCLUDERE PER SCELTA 

In effetti, in questo Assassina Creed non 
sono poche le attività che possono essere 
lasciate perdere, trascurandole bellamente 
come se non fossero mai esistite. A parte 
i giochi da tavolo a base di pedine (dalla 
classica Dama alla decisamente meno nota 
Fanorona), sui quali è possibile puntare 
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A LIVELLO DI ARCHITETTURA NON ESISTE 

NULLA DI VAGAMENTE PARAGONABILE 

AL NOSTRO RINASCIMENTO O ALLA 

COSTANTINOPOLI DI REVELATIONS 



soldi veri, non manca tutta una parte 
dedicata all'economia, complessa e basata 
sull'utilizzo di materie prime, artigiani spe- 
cializzati e commercio di quanto prodotto. 
Una componente manageriale che, a dirla 
tutta, non ha certo lo stesso impatto dei 
restauri presenti nei precedenti capitoli: se 
lì bastava acquistare un'attività o riportare 
agli antichi fasti monumenti più o meno 
noti per generare profitto costante, in 
AC3 le cose si fanno ben più complicate 
e diventa difficile e molto dispendioso, in 
termini di tempo e fatica, portare a casa 
dei risultati degni di nota. Si fa molto 



prima, una volta ottenuti tre o quattro 
adepti, a spedirli in varie missioni sullo 
stile di quelle viste in Brotherhood, così da 
ottenere almeno qualche doblone in più 
senza diventare matti. 

TI FAREMO DIVENTARE 
UN VERO LUPO DI MARE! 

Una delle fasi più riuscite, inutile quasi 
dirlo, è quella delle battaglie navali. A mia 
memoria non ricordo un gioco dove siano 
state implementate in maniera così intuiti- 
va e appassionante, il tutto supportato da 
una resa tecnica assolutamente ecceziona- 



| Aprire gli scrigni è una questione 
di pazienza più che di abilità. 




Potevano mancare le affissioni che indicano 
il nostro stato di ricercati? Che domande.. 



MULTIPLAYER ALTERNATIVO 



La componente online non è certo stata messa lì tanto per fare e, già 
dai tempi di Brotherhood, ha assunto un ruolo per niente trascurabile. 
Non fa eccezione AC3, che presenta diverse modalità interessanti, 
come la cosiddetta Branco, dove quattro assassini devono cooperare 
per uccidere una preda in livelli via via più complessi e con HA che 
migliora progressivamente, arrivando a dare filo da torcere agli utenti. 
Ottima anche la personalizzazione, che permette di modificare il 
proprio personaggio tanto a livello estetico quanto a livello pratico con 
diverse migliorie, assimilabili ai classici perk che ormai sono diventati 
la norma in quasi ogni gioco multiplayer. Rimane la controversia del 
denaro virtuale necessario per acquistare i vari upgrade, dato che ne 
esiste una versione basata sui soldi veri (detti Crediti Erudito). Una 
mossa che ha fatto storcere il naso a molti giocatori, che in questo 
modello proprio non ci vedono nulla di buono e né di equo. 



le. Già navigare in condizioni meteorolo- 
giche favorevoli è una gioia per gli occhi, 
ma quando il mare inizia a ingrossarsi e il 
cielo a farsi nero, lo spettacolo è servito. 
La simulazione del moto ondoso è fuori 
di testa, e le dinamiche dei combatti- 
menti fra velieri, pur nella loro semplicità, 
incollano allo schermo e costringono a 
destreggiarsi fra vari tipi di cannoni e 
relative munizioni, a seconda del danno 
che si vuole infliggere al nemico. 
Ho avuto anche modo di apprezzare le 
varie missioni dedicate alla caccia al tesoro 
del Capitano Kidd, trovandole una valida 
alternativa alle immancabili tombe/cripte 
dei capitoli di Ezio, la cui esplorazione 
dava poi accesso a un'armatura speciale. 
La ricompensa qui è un po' diversa (Con- 
nor non indossa abiti protettivi e la sua 




La Sincronizzazione svela parti nuove di 
mappa, ma questo lo sapevate già, giusto? 
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mappa torna sempre utile per riuscire a capire 
dove si trovano oggetti e location importanti. 



CON ASSASSINA CREED III SI DOVREBBE 

CHIUDERE DEFINITIVAMENTE LA SAGA DI 

DESMOND MILES 



energia si rigenera col tempo, senza bisogno 
di medi kit vari) e i quattro pezzi di mappa 
sono da ricercare in luoghi molto lontani dal- 
le classiche location di gioco, come una nave 
intrappolata fra i ghiacci al confine con il 
circolo polare artico o uno spettrale maniero 
nel bel mezzo di un'isola caraibica. 
Un po' di varietà che insomma non guasta 
proprio e aiuta a spezzare la monotonia 
delle due città presenti, Boston e New 
York. Se ve le immaginate come oggi, 
specialmente la Grande Mela, beh, siete 
completamente fuori strada: ai tempi delle 
Tredici Colonie, questi agglomerati urbani 



erano un insieme di abitazioni quasi tutte 
uguali, senza la benché minima ispirazione. 
A livello di architettura non esiste nulla di 
vagamente paragonabile al nostro Rinasci- 
mento o alla Costantinopoli di Revelations 
e, se non fosse per la foresta della Frontiera, 
si potrebbe parlare quasi di un downgrade 
visivo. Ovvio che non è così (i dettagli del 
nuovo motore grafico li trovate qua in giro), 
ma sfortunatamente aver scelto un periodo 
storico così particolare non ha certo aiutato 
i grafici a esprimersi al meglio. 

THISISTHEEND? 

Con AC3 si dovrebbe chiudere definitiva- 
mente la saga di Desmond Miles e i suoi 
antenati, ma considerando che per Ubisoft 
questa è una vera e propria gallina dalle 



uova d'oro, viene difficile credere che nel 
giro di qualche mese non assisteremo 
all'annuncio di un nuovo capitolo. L'ec- 
cessiva serializzazione è forse il problema 
più grosso della saga che, in un modo o 
nell'altro, finisce con il condizionare un 
gameplay invece bisognoso di un deciso 
balzo in avanti. Meccaniche così oliate e 
circoscritte vengono interpretate, da chi 
non ha sufficiente coraggio, come una 
base a cui aggiungere nuove caratteri- 
stiche e non un qualcosa da scartare per 
poter ricominciare da zero. Peccato però 
che le nuove aggiunte, in alcuni casi, non 
si rivelino all'altezza delle aspettative. Se 
le battaglie navali hanno un loro perché, 
non si può dire altrettanto del comparto 
economico, mentre sulla caccia non metto 



Fra i momenti storici più famosi dei tempi, potremo 
rivivere il celebre (e fin troppo citato) Boston Tea F 
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Una delle novità introdotte in AC3 è la sezione dedicata alla 
realizzazione di oggetti e al loro relativo commercio. Per potervi 
accedere occorre disporre di una certa forza lavoro, "sbloccatole" 
completando delle missioni secondarie, che in media consistono 
nell'aiutare vari personaggi, finiti nei guai per i motivi più disparati. 
Una volta ottenuti artigiani, contadini, allevatori e specialisti vari, sarà 
possibile - con i giusti materiali - realizzare un po'di tutto, armi e 
abiti compresi. Purtroppo è richiesta una tale valanga di tempo per 
iniziare a cavarci qualche soldo che dopo poco viene davvero da 
chiedersi se valga davvero la pena farsi tutto questo sbattimento. 
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1 Aiutare i coloni in difficoltà è sempre 
1 un bene e ci porterà diversi vantaggi. 
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Impiccare i nemici è una di quelle abilità che fanno | 
proprio comodo, nella loro efficace brutalità. 



becco (troppo soggettiva la valutazione). 
Un difficile equilibrio fatto di scelte di 
design che devono necessariamente 
accontentare un po' tutti i gusti, anche 
perché quando investi cifre considerevoli 
e hai una forza lavoro composta da cen- 
tinaia d'individui, non puoi certo lanciarti 
in chissà quali funambolismi. Fai quello 
che sai fare e cerchi di portare a casa il 
miglior risultato possibile. Non che debba 
essere una giustificazione in toto, ma chi 
acquista le avventure di Connor deve 
essere pronto a immergersi in un titolo 
immenso sì, ma forse poco coeso e che 
di base offre dei miglioramenti di quanto 



ASSASSINA CREED III CERCA UN DIFFICILE 

EQUILIBRIO FATTO DI SCELTE DI DESIGN CHE DEVONO 

NECESSARIAMENTE ACCONTENTARE UN PO' TUTTI I GUSTI 



visto in passato, senza però sconvolgere 
in alcun modo le nostre certezze. 
Del resto, pur con tutti i suoi difetti, AC3 
rimane un prodotto di altissimo livello, ca- 
ratterizzato da una produzione mostruosa 
e che paga, probabilmente, anche la sua 
dipendenza dalle odierne console, che 
ormai devono lottare fino all'ultimo ciclo 
di clock per riuscire a ottenere dei risultati 





Caro amico, sai bene che quella lama si 
sta per infilare dritta nel tuo collo, vero? 



Non c'è nulla di più letale di arco e frecce 
nelle mani di un nativo americano. 




al passo coi tempi. Sarebbe il caso, magari, 
di prendersi un anno sabbatico e tornare 
a combattere i Templari (o pericoli ancora 
più grandi) con qualcosa di completa- 
mente nuovo, in grado di usare l'hardware 
non solo per glorificare shader e core, ma 
soprattutto per impiantare nuove idee 
nell'orto degli Assassini. Sono un sognato- 
re, che ci volete fare? I 



COMMENTO 



Nella sua globalità, Assassina Creed III è un 
titolo ben riuscito, con un livello di produzione 
incredibile e ricco di attività collaterali (anche se 
alcune di esse lasciano il tempo che trovano). 
Quel che convince meno è un gameplay che, 
nonostante le novità introdotte, non riesce a 
innovare un granché le classiche dinamiche di 
gioco. La storia inoltre è narrata con un ritmo 
eccessivamente lento, ma in compenso abbiamo 
una longevità decisamente sopra le media 
(oltre le 20 ore). Insomma Connor vince, ma non 
convince del tutto. E come personaggio, Ezio 
aveva ben altro spessore. 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Livello tecnico notevole 
O Oltremodo vasto e complesso 
O Eccessivamente lento nelle prime ore 
© Poche le innovazione degne di nota 
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A cuna di: Mario Baccigalupi (secondvariety@sprea.it) 




BLACK OPS II 



Come sarebbe stato il mondo se non avessi premuto 
il grilletto? Una domanda davvero strana per Cali of Duty. 




er la prima volta da almeno 10 
I anni, sono pronto a rigiocare 
l la campagna single player di 
un FPS bellico. E un simile desiderio mi 
stupisce ancor più, analizzando meglio 
la questione: in effetti, non sto anelando 
il secondo giro in un gameplay tattico e 
strutturalmente aperto, come quello di un 
ArmA a caso, bensì di ritornare sull'ultimo 



rampollo di una serie che, per me come 
per milioni di appassionati, rappresen- 
ta la quintessenza della linearità negli 
sparatutto in soggettiva. Alla fine, però, 
ho avuto persino il dubbio di declinare il 
verbo al passato, dal momento che Cali of 
Duty: Black Ops II si sforza in tutti i modi 
di superare i limiti del genere, riuscen- 
do nell'impresa quel tanto che basta a 









^^ 
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1 modelli umani hanno ricevuto grande attenzione, u 
come sempre, con animazioni in motion capture 
perfettamente integrate agli script. 
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intrigare i più smaliziati senza snaturare la 
saga agli occhi delle masse. Scelte morali, 
obiettivi secondari, fasi simil RTS, loadout 
di equipaggiamento/perk e finali alter- 
nativi: è questa la ricetta cheTreyarch ha 
scelto per portare lo storymode di Cali of 
Duty verso orizzonti più ampi, ed è proprio 
una simile struttura, unita a una trama ben 
orchestrata, a farmi desiderare una nuova 
battaglia a fianco di Mason e Woods, a lato 
della consueta scorpacciata delle modalità 
multiplayer. Del resto, per quel che mi 
riguarda, CoD:BOII ha davvero corso il 



CON MIO GRANDE 

STUPORE, LA 

SODDISFAZIONE È 

ARRIVATA COPIOSA 

GIÀ DAL SINGLE 
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Elicotteri e carri da distruggere a cavallo? 
I Nemmeno Rambo si è spinto a tanto, in Afghanistan. 





rischio di venir punito per un decennio di 
reiterazione della stessa formula, giusto 
perché il "maestro" ha sempre maggiori 
responsabilità rispetto ai discepoli (come 
ho accennato nella review di MoH: 
Warfigher, lo scorso mese). Invece no: la 
mano si è fermata, temporaneamente o 
meno a seconda di quali saranno le scelte 




future diTreyarch e Infinity Ward, perché 
la soddisfazione è arrivata copiosa ancor 
prima di saggiare il comparto multigioca- 
tore. Roba da non crederci. 

DESTINI INCROCIATI 

In realtà, fatte salve le caratteristiche ap- 
pena enunciate, è anche possibile che un 
giocatore colpevolmente distratto arrivi in 
fondo a Black Ops II senza rendersi conto 
delle differenze rispetto agli standard di 
Cali of Duty. Questo perché, nella sostanza, 
Treyarch ha giocato con gli equilibri dei VG 
d'azione in modo minimale benché signi- 
ficativo, senza trasporli forzatamente nel 
lontanissimo regno degli RPG: sul piano 
del gameplay, basta non porre attenzione 



Stavolta, non tutte le azioni dei Quick Time Event 
(o giù di lì) hanno una direzione univoca. Si può 
anche lasciar stare, per vedere l'effetto che fa. 




Black Ops II, ancor più dei predecessori, è l'occasione 
per fare la classica "qualunque". In questo caso, dopo 
aver scalato un burrone, ci facciamo un bel voletto. 



BLACK OPS II SI SFORZA IN 

TUTTI I MODI DI SUPERARE 

I LIMITI DEL GENERE, SENZA 

SNATURARE LA SAGA AGLI 

OCCHI DELLE MASSE 



agli "stimoli" a schermo, atti a segnalare 
una via o un compito alternativo, per poi 
puntare dritti allo scopo primario della 
missione, mentre sul versante narrativo 
è possibile"subire"gli snodi della trama 
quasi senza accorgersene, fino a ritrovarsi 
tra le mani il finale più ovvio (comunque 
un "collage" di video, costruito sulla base 
delle scelte operate). D'altronde, l'imposta- 
zione da "trenino teatral-pirotecnico" non 
è cambiata e, anzi, esibisce le sue armi da 
entertainer con forza ancora maggiore, tra 



LA DURATA DELLA GUERRA 



La longevità della campagna di Black Ops II è un poco più corposa 
che in passato, soprattutto se si vogliono esplorare gli obiettivi 
facoltativi e le scelte trascurate: snocciolando un paio di numeri, 
in modalità "Veterano" ho impiegato circa 8 ore per completare lo 
storymode, con tre o quattro compiti secondari conseguiti per 
ogni missione (su un totale di dieci). Peraltro, un abbassamento 
del livello di difficoltà è consigliabile per alcuni obiettivi, ed è 
addirittura necessario per portare a buon fine le missioni 
Strikeforce, davvero proibitive al massimo dell'impegno richiesto. 
forse sono io che sono diventato scarso? 



Alla modalità Veterano, il nemico mi ha 
letteralmente massacrato nelle missioni 
Strikeforce. Il merito non è delle IA. 
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Menendez, che ha le fattezze e la voce (nella versione 
originale) dell'attore Kamar de los Reyes, è doppiato in italiano 
dal grande Giancarlo Giannini. Il risultato è eccezionale. 



E POSSIBILE "SUBIRE" GLI SNODI DELLA 

TRAMA QUASI SENZA ACCORGERSENE, 

FINO A RITROVARSI TRA LE MANI IL 

FINALE PIÙ OVVIO 



assalti a cavallo, planate da "uomo-pipi- 
strello" (niente a che fare con Batman, sia 
chiaro), battaglie aeree e quant'altro, lun- 
go canaloni ampi e ben mascherati; solo, 
però, la consueta abbuffata di spettacolo è 
stata puntellata di piccole e al tempo stes- 
so grandi decisioni capaci di influenzare 
l'andamento della storia, attraverso una 
struttura che, per quanto più complessa, 
mi ha ricordato la recente e apprezzabile 
esperienza di Spec Ops:The Line. In par- 
ticolare, le scelte più importanti possono 



BUS-STOP CON GLI ZOMBIE 



La struttura di base della modalità zombie è identica al passato, con 
la necessità di abbattere orde di infetti, classicamente lenti come nei 
film di Romero, e di spendere i punti guadagnati nelle armi, nella 
costruzione della barricate e nello sblocco di nuove aree della 
mappa, direttamente dai muri o dalle porte sullo scenario. L'unica 
novità di rilievo riguarda la modalità Tranzit, in cui un autobus 
trasporta i giocatori da una zona all'altra di un vasto livello, con 
tanto di automa alla guida e zombie infuocati al seguito. Anche 
questa volta, però, a rendere intrigante la modalità interviene uno 
stuolo di power up semi-casuali e segreti da sbloccare, comprensivo 
di particolari azioni da mettere in atto per accedere alle due mappe 
oscurate (gli scenari sono 5, escludendo la versione zombesca del 
livello competitivo Nuketown, attivo per i preordini): come sempre, 
accanto alla sana pratica, è possibile rinvenire indicazioni su sblocchi 
speciali ed easter egg scandagliando la rete, alla ricerca di un 
disonorevole ma efficace Let's Play. 



derivare dal giudizio del giocatore su 
eventi e personaggi, visto che il gioco di 
Treyarch si guarda bene dall'imporre giudi- 
zi univoci: i punti di vista principali sono 
quelli della famiglia Mason, padre e figlio, 
e del sanguigno sergente Woods, inqua- 
drati nel decennio reaganiano e in un ipo- 
tetico futuro del 2025, a cui si aggiungono 
le interpretazioni di caratteri secondari e 
soprattutto del "cattivo" Raul Menendez, 
un attivista-guerrigliero sudamericano 
con connotazioni davvero sui generis (al 
punto da scomodare le virgolette); le vite 
dei personaggi si intrecciano fino a stravol- 



Ancora inconsapevole di quello che mi aspetta, rimango 
placido in attesa del nemico. Sarà un massacro. 



gersi a vicenda, con gravi responsabilità di 
tutte le parti in causa, attraverso tragedie 
umane e il continuo sovrapporsi di ragioni 
personali, destini collettivi e prospettive 
nichiliste. E il tono rimane quello giusto, a 
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Che ci fa Merle di The Walking Dead in 
mezzo a una Los Angeles sotto assedio? 
Almeno io, l'ho trovato tale e quale. 
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Una bella furia berserker è quello che ci vuole, per 
mostrare tutta la rabbia e la disperazione di Menendez. 



SPOSTANDOSI CON ATTENZIONE LUNGO 

LE MAPPE, È POSSIBILE RINVENIRE 

CONTENUTI FACOLTATIVI DI VARIABILE 

DIMENSIONE ED EFFICACIA 



cavallo tra i film d'azione anni '80 e le cupe 
graphic novel dello stesso periodo, anche 
quando l'azione si sposta nel futuro e 
mostra lo sviluppo delle attuali tecnologie 
belliche: droni grandi come rinoceronti 
camminano per le strade, mentre sciami di 
macchine assassine invadono le metropoli, 
a ricordare la pericolosa potenza di fuoco 
con cui gli eserciti, ancora una volta, stan- 
no riempiendo i propri arsenali. Peraltro, 
gli story-writerdiTreyarch non hanno 
rinunciato a fantasiose risorse energeti- 
che e a strumenti distruttivi altrettanto 
improbabili, comunque a loro agio nella 
virulenta messa in scena di Black Ops II. 

RIVOLUZIONE CONTROLLATA 

Come accennato, le introduzioni inedite 
risultano massicce anche nel gameplay 
vero e proprio, lontano da intenti squisita- 
mente narrativi. Su questo piano, Treyarch 
ha lavorato in diverse direzioni, arrivando a 
risultati rimarchevoli pur se diversamente 
riusciti: di base, spostandosi con attenzione 
lungo le mappe, è possibile rinvenire 



piccole aggiunte giocabili, dalle granate 
speciali fino ai pezzi d'equipaggiamento 
(come la tuta con dispositivo mimetizzan- 
te, in una delle missioni avanzate), oppure 
imbattersi in veri e propri compiti di sup- 
porto, magari per coprire un'avanzata, con- 
trollare/dirigere un drone o acquisire nuovi 
dettagli sulla trama; alle stesse imprese, 
di qualunque dimensione esse siano, è 
legato lo sblocco di perk e nuove armi, da 
scegliere liberamente durante la fase di 
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urbero sergente Woods rimanga 
catori, anche in questo episodio. 



LA LEGA DEI CAMPIONI (E DELLE SCHIAPPE) 



In Black Ops II è attivo un sistema di raggruppamento e selezione dei 
giocatori, all'interno di 'leghe'; che supera le limitazioni determinate 
da classi e rank (visto che i veri veterani, legittimamente, possono non 
aver voglia di scalare i livelli): il meccanismo permette di posizionarsi e 
competere in campionati di giocatori con paragonabile livello di 
abilità, rendendo disponibili fin da subito tutti i perk, le armi e gli 
accessori implementati nel multiplayer. Le Leghe sono ulteriormente 
spezzate in due tronconi, a disposizione dei "lupi solitari" e delle 
squadre di giocatori; tuttavia, la competizione può risultare un po' 
frustrante se si è da soli, giusto perché l'esito delle partite, su cui 
influisce la prestazione di tutto il team, conta sempre di più delle 
statistiche personali su morti, uccisioni e obiettivi conseguiti. 



briefing mettendo mano, al contempo, a 
un vasto campionario di mirini, caricatori 
e granate (opportunamente futuristico 
nelle missioni del 2025, pur rimanendo 
nel solco di una moderata verosimiglian- 
za). Personalmente, trovandomi lontano 
da generi più complessi e sfaccettati, ho 
apprezzato lo sforzo di Treyarch di riportare 
l'asse del divertimento su un registro più 
"attivo": non mancano QuickTime Event 
e decine di eventi scriptati, ma allo stesso 
tempo sono stati opportunamente limitati 
i contenuti inutili sul piano ludico, come 
i documenti e gli oggetti buoni solo per 
i"completisti". In Black Ops II, insomma, 
quasi tutto ha uno scopo, fosse solo per 
dotarsi del migliore equipaggiamento, e 
la cosa è vera anche per i livelli "strategi- 
ci" chiamati Strikeforce, influenti su una 
parte del finale e influenzati a loro volta 
dall'andamento delle missioni principali 



I filmati mantengono un certo ermetismo: per il resto, però, la storia 
è molto più comprensibile rispetto ai cugini di Modem Warfare. 

w 
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La serie Black Ops continua a coinvolgere 
personaggi storici, perfettamente riprodotti nelle 
fattezze: questa volta tocca a Manuel Noriega 





IL MECCANISMO DELLE LEGHE PERMETTE 

DI POSIZIONARSI E COMPETERE IN 

CAMPIONATI "BILANCIATI" 



(un obiettivo mancato, ad esempio, può 
costringerci a rimediare in questa sede): 
in buona sostanza, si tratta di mappe con 
obiettivi da attaccare o difendere, stile 
multigiocatore, in cui è possibile alternare 
una visuale in soggettiva, da qualunque 
soldato o drone al nostro comando, a 
un'altra schermata in stile tipicamente RTS, 
comunque pensata per risultare semplice 
e accessibile nelle meccaniche. Purtroppo, 
però, questa è anche la parte in cui emer- 
gono con maggiore evidenza i limiti delle 



LE CONSEGUENZE DELLA STRATEGIA 



Per quanto non particolarmente riuscite, anche le missioni Strikeforce 
meritano un minimo di approfondimento. In particolare, l'esito di 
queste sezioni muta gli equilibri e gli eventi finali dello storymode, 
influenzando la forza del nemico insieme alla tenuta del quadro 
globale: con evidente omaggio alla serie UFO/Xcom, la possibilità di 
affrontare le missioni in stile RTS è data per un definito numero di 
"turni" (in pratica, i normali livelli della campagna), al termine dei 
quali lo scenario internazionale degenera in modo irrimediabile, 
"sporcando" il nostro curriculum nella rete di cutscene finali. 



IA, laddove le canoniche missioni riescono 
a coprire in qualche modo le lacune, con 
il fuoco incrociato dei nemici oppure 
con il ricorso al solito, metodico respawn 
(come da tradizione, i nemici continuano 
a ricomparire nelle zone non occupate da 
noi o dagli alleati). La manciata di missioni 
Strikeforce è inoltre penalizzata dal sistema 
di controllo, evidentemente concepito per il 
gamepad, che finisce per rendere "innaturali" 
dinamiche di gioco nate e cresciute su PC, 
a eccezione dei momenti in cui il giocato- 
re impersona le unità. In questo senso, i 
problemi nel passaggio di piattaforma non 



si fermano ai controlli, molto meno efficaci 
anche nel caso dei QTE, e anzi coinvolgono 
un impianto grafico gradevole ma non certo 
all'avanguardia. Se poi il paragone viene 
imbastito con il Frostbite, tornato in azione 
con Warfighter, le bastonate sono inevitabili. 

UN NUOVO ENGINE? 
CERTO, COME NO... 

Per il motore grafico del nuovo capitolo è 
stato scomodato un nome ad hoc, Black 
Ops II Engine, senza purtroppo cambiare il 
risultato: nonostante le migliorie sugli effetti 
di luce e la consueta attenzione ai modelli 




Alcuni obiettivi possono non essere 
raggiunti, senza determinare il game-over. 
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In single, è possibile guidare i droni o 
comandarli da remoto, a seconda del caso. 





umani, è facile riconoscere un'evoluzione 
dell'ormai attempatissima piattaforma di 
tutti i Cali of Duty, foriera di texture poco 
definite e poligoni a vista in ogni dove 
(specie negli scenari più semplici e "assola- 
ti"). Sarebbe inappropriato, però, bocciare 
il lavoro fatto da Treyarch per rendere 
le carenze meno evidenti, attraverso la 
certosina progettazione degli scenari e 
il frequente ricorso a fumi volumetrici, 
intrecci di ombre ed effetti di blur, con un 



ANCHE L'ESITO 
DELLE MISSIONI 

STRIKEFORCE 
INFLUENZA GLI 
EQUILIBRI E GLI 

EVENTI FINALI 
DELLO STORYMODE 




Forza ragazzi, non ne posso 
di stare nella Lega di bronzo. 



risultato stilisticamente non nuovo ma 
comunque rimarchevole. In particolare, 
le migliori prestazioni si possono rilevare 
nelle missioni del futuro, dove mirini 
a scansione, realtà aumentata e lampi 




Come abbiamo avuto modo di dire in diverse occasioni, in BOII è stata 
introdotta una precisa limitazione per l'equipaggiamento, che impone 
di rimanere all'interno dei 10 pezzi (pickten): semplicemente, a 
questo numero deve corrispondere la quantità di elementi attivi su un 
singolo soldato, tra armi, accessori, dispositivi e "Wildcard" (speciali 
"carte" che permettono di utilizzare granate e perk aggiuntivi). Per il 
resto, gli scenari e le modalità del multiplayer sono assolutamente nel 
solco dei predecessori: 14 mappe, ben costruite in termini di 
opportunità e "punti caldi", sono a disposizione per classicissime 
modalità, come DM, TDM, CTF e Dominio, oppure per varianti degli 
stessi concetti, con dinamiche un tantino diverse negli obiettivi da 
conquistare/distruggere (Postazione, Quartier Generale, Demolizione, 
Search&Destroy) o nelle regole del massacro (l'ormai classica Uccisione 
Confermata). Accanto a simili opzioni sono state inserite tipologie di 
partite ancora più libere e selvagge, come Colpo in Canna ed Età della 
Pietra, con regole e limitazioni volutamente inverosimili, insieme a 
match specificatamente concepiti per il training con (stupidissimi) 
bot. Il concetto di killstreak, infine, è stato sostituito da un 
meccanismo simile, fondato sullo score-point, vicino a quanto visto 
negli ultimi MoH: in pratica, per sbloccare gli aiuti 
(bombardamenti, attacchi in elicottero, droni e via di questo 
passo) è necessario accumulare una certa quantità di punti, con le 
uccisioni ma anche con il conseguimento degli obiettivi. 




EMP la fanno da padroni, con risultati 
addirittura superiori ai titoli specializzati 
nel look tecno-bellico, come Ghost Recon: 
Future Soldier e i vari episodi di Splinter 
Celi. Prima di chiudere, però, non posso 
nemmeno dimenticare la seconda ragion 
d'essere di Black Ops II, ben insediata nel 
cuore di milioni di giocatori online, con cui 
ho riempito gran parte dei box a corredo 
ma che ho evitato di trattare qui, nel cuore 
dell'articolo, non certo per mancanza 
di rispetto: semplicemente, le modalità 
competitive e il co-op"zombesco" fanno 
parte delle caratteristiche su cui nessuno 
(o quasi) ha chiesto un vero cambiamento, 
proprio in virtù della loro rodata solidità. E 
così è stato. # 



Un mio compagno sta per massacrare un nemico, con un drone da terra. 
La classica mappa Nuketown, peraltro, non è disponibile in tutte le edizioni. 



COMMENTO 



Lo so, la serie di Cali of Duty è da tempo uscita 
dal cuore di chi ama definirsi "hardcore gamer" 
(e spesso lo è davvero), principalmente a causa 
di una formula reiterata ad libitum nel single 
player. Stavolta, però, rinnegando il lavoro di 
Treyarch si corre il rischio di coinvolgere titoli come 
Metro 2033 e Spec Ops: The Line, con cui Black 
Ops II condivide la volontà di rompere la linearità 
narrativa, attraverso una rete di decisioni e finali 
alternativi: ciò non significa che BOII sia privo delle 
caratteristiche del passato, con decine di azioni 
guidate e predominio totale dello spettacolo, ma 
le nuove introduzioni riescono ad aggiungere 
pepe alla ricetta, comprese quelle riguardanti il 
loadout dell'equipaggiamento, i perk e gli obiet- 
tivi secondari. Naturalmente, poi, il multiplayer è 
sempre fi, solido come una roccia, pronto a rapire 
la nostra vita sociale e a farsi perdonare, almeno in 
parte, i difetti della produzione, a cominciare dalla 
scarsa competitività a livello grafico. 

<XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX> 

©Trama non lineare. 
O Introduzione di perk e side-task 
per il single player. 
O Inarrestabile macchina multipla- 
yer, competitiva e co-op. 
O Per alcuni, le nuove introduzioni 
possono non bastare. 
L'engine è vecchio. 
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CPU:DualCore2GHz 

RAM: 3 GB 
SCHEDA VIDEO: una 
qualsiasi con 1 GB RAM 

SPAZIO SU HD: 800 MB 
CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE: 
Telltale Games 
PUBLISHER: 
Telltale Games 
MULTIPLAYER: Assente 
LOCALIZZAZIONE: Assente 
PREZZO INDICATIVO: 
€24,99 



A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini tkeiser@sprea.it) 

thewalkingdeadgame.com 




Una delle migliori avventure grafiche di sempre si è 
conclusa, ma il suo ricordo rimarrà a lungo nei nostri cuori. 
#forClementine 




I uando ci si appresta a recensire 
| I il quinto episodio di una serie, 

l sia che si tratti di videogiochi sia 
che si parli di romanzi, fumetti o cinema, ci 
si trova di fronte a due problemi: il primo 
è riuscire a raccontare qualcosa della 
storia senza incorrere negli spoiler. Dopo 
attenta e ponderata riflessione ho deciso 
che è impossibile, e che comunque è 
estremamente improbabile che chi legge 
queste righe non abbia la minima idea di 
ciò di cui stiamo parlando (ToSo a parte, 
si intende - peggio per lui). Così come è 
altamente improbabile mettersi a giocare 
aTheWalking Dead partendo dall'ultimo 
capitolo, che sarebbe un po' come vedere 
la serie TV dall'ultima puntata, per cui 
possiamo tranquillamente risparmiarci il 





"potete affrontare questo episodio anche 
se non avete mai giocato gli altri", che 
sono tutte fesserie. Il secondo problema 
è cosa dire di più di quanto sia già stato 
detto nei mesi scorsi, dal momento che 
struttura di gioco e comparto tecnico sono 
sempre gli stessi, nel bene e nel male. 



IL TEMPO E FINITO 

Quel che rimane, al netto dei due problemi 
di cui sopra, sono le emozioni che regala 
l'esperienza di The Walking Dead, uno 
straordinario viaggio sulle montagne russe 
dell'anima, tra terrore e dolore, pietà e 
compassione, tristezza ed euforia, rabbia e 



THE WALKING DEAD E UNO 

STRAORDINARIO VIAGGIO SULLE 

MONTAGNE RUSSE DELL'ANIMA 
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The Walkinc Dead 




delusione. Non c'è tempo per fermarsi a me- 
tabolizzare gli avvenimenti, non c'è tregua 
per i sopravvissuti a Savannah che cercano 
un senso a tutto quel che accade intorno a 
loro, perché i morti viventi non si fermano 
mai, e perché la ruota del tempo continua a 
girare, inesorabile, pronta a schiacciare tutto 
e tutti. Lee è ferito, morso da uno zombi al 
termine della quarta puntata, un evento che 
determina, a seconda delle scelte che il gio- 
catore prenderà nei secondi immediatamen- 



UNA VITA A EPISODI 




Da diverso tempo Telltale Games cerca di dare un 
senso alla struttura episodica dei suoi titoli. Ci 
era riuscita abbastanza bene con le tre stagioni 
di Sam & Max, complice anche il ritorno di 
una coppia storica di protagonisti delle 
avventure grafiche del periodo d'oro, e la 
relativa novità della formula; meno apprezzata 
l'operazione con un'altra serie storica, quella di 
Monkey Island, che doveva comunque fare i conti 
con un'eredità fin troppo pesante. Ancor più 
deludenti gli spin-off cinematografici di Back to the Future e 
di Jurassic Park, molto 
"racconti interattivi" e 
assai poco avventure. 
Struttura che però 
ritroviamo in The 
Walking Dead, con 
esiti assai diversi, a 
dimostrazione che la 
qualità della scrittura 
conta, eccome. 




te successivi, la composizione della "squadra" 
che concluderà l'avventura. Scopriremo 
finalmente l'identità del rapitore di Clementi- 
ne, ed è una di quelle che non ti aspetti. O 
meglio: a un certo punto, in qualche puntata 
indietro, è sicuramente capitato di pensare 
che una porcata simile prima o poi andrà 
pagata, e a caro prezzo, ma nel frattempo 
succedono tante di quelle cose che manco 
te ne ricordi più. Non c'è mai stato il tempo 
per pensarci, appunto. Fin quando la realtà 
torna a colpire come un macigno, e i pezzi 
vanno inesorabilmente al loro posto. La resa 
dei conti non è tanto con il "cattivo" quanto 
con noi stessi, che ci vediamo rinfacciate 
tutte le più difficili, scellerate, odiose scelte 
prese fino a quel momento. 

SOSPESI NEL VUOTO 

La peculiare condizione di Lee crea non 
pochi problemi, a lui e a chi gli sta attorno, 
e non solo perché continua a perdere i 
sensi nei momenti peggiori, ma per quel 
che tutti sanno che prima o poi dovrà 
succedere, che nessuno ha il coraggio di 



LA RESA DEI CONTI 
FINALE NON È 
TANTO CON IL 

"CATTIVO", QUANTO 
CON NOI STESSI 




dire, e che prima o poi verrà a bussare alla 
porta. Ancora una volta Telltale racconta 
queste emozioni in maniera magistrale, 
non solo con dialoghi ottimamente scritti 
e recitati, ma trasferendole all'interno della 
storia, nelle situazioni di gioco, in quel che 
concretamente devono fare i personaggi 
per proseguire nella loro disperata avven- 
tura. Ci sono un sacco di momenti in cui ci 
si trova a camminare in precario equilibrio, 
sospesi nel vuoto, tra la vita e la morte, tra 
la certezza di quel che ci lasciamo alle spalle 
e l'incertezza di ciò che ci attende dinnanzi. 
Scale da salire da cui è fin troppo facile 
precipitare, passerelle di legno che colle- 
gano due palazzi, un ponteggio di metallo 
cigolante che porta da Clementine... 

Clementine, giusto. Tutto quel che abbia- 
mo fatto, fino a questo momento, è stato 
solo per lei. E sarà proprio lei, com'è giusto, 
il personaggio chiave, il punto di svolta, 
l'unica conclusione possibile di una storia 
struggente, unica, indimenticabile, di 
quelle che faranno versare qualche lacrima 
anche ai gamer più scafati e ruvidi. Perché 
una cosa dimostra, The Walking Dead, ed 
è che anche i videogiochi possono emo- 
zionare. E come spesso accade, rimanete 
anche fin dopo i titoli di coda... # 



COMMENTO 



Adesso che la prima stagione di The Walking 
Dead è finita, possiamo accantonare tutte le 
perplessità e le riserve che ci siamo portati 
dietro per tutti questi mesi e assegnare il 
giusto voto a uno dei migliori titoli del 201 2. 
Non dal punto di vista tecnico o del gameplay, 
davvero risicato, ma per la sua capacità di 
raccontare una bella storia, di prendere di peso 
il giocatore e trascinarlo in un abisso di orrore, 
disperazione, speranza e redenzione, come 
poche altre volte è capitato. Un titolo a episodi 
che non va consumato tutto d'un fiato, ma 
merita di essere gustato poco alla volta. 

<x>ooo<>ooooo<>o<>oo<x><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Struggente ed emozionante 
O Grande regia e scrittura 
© Tecnicamente mediocre 
© Solo in inglese 
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A cuna di: Mario Baccigalupi Csecondvariety@sprea.it) 




Se sei un soldato spaziale, nessuno sentirà le tue urla nello 
spazio. Se sei un alieno insettiforme, invece, puoi anche 
decidere di fregartene. 




I a scorpacciata multiplayer che 
mi sono fatto questo mese, nelle 

I nuove incarnazioni di PlanetSide 
e Naturai Selection, ha in realtà un inizio 
piuttosto lontano, insito nelle lunghe 
fasi beta di entrambe le produzioni. Nel 
secondo caso, che poi è quello che ci 
accingiamo ad affrontare in queste pagine 
(senza ulteriori riferimenti al titolo free to 
play di SOE, imparagonabile per struttura 
e impostazione), la fase di test collettivo è 
addirittura durata un lustro, a disposizione 
di chi ha voluto sostenere lo sviluppo con 



Gli umani devono alimentare le 
strutture con fonti energetiche. 




IL GAMEPLAY HA AVUTO 

BISOGNO DI MILLE ATTENZIONI 

PER BILANCIARE LA SUA 

INTERESSANTISSIMA 

ASIMMETRIA 



il preordine: continui aggiustamenti "com- 
munity friendly" si sono succeduti lungo gli 
anni, a limare le imperfezioni di un prodotto 
che è nato come esperienza aperta e ancora 
oggi si nutre di questa caratteristica, con 
l'immediato inserimento tra iVG moddabili 
del Workshop di Steam. D'altra parte, quello 
di Naturai Selection 2 è un gameplay tutt'al- 
tro che semplice, per chi lo ha sviluppato 
come per chi lo affronta per la prima volta, e 
ha avuto bisogno di mille attenzioni per bi- 
lanciare la sua interessantissima asimmetria, 
oggi prossima allo stato dell'arte (almeno, 
il nostro rapporto di vittorie/sconfìtte è 
equilibratissimo, da una parte e dall'altra, 
dopo un numero statisticamente rilevante 
di partite). Armi, abilità e "mutazioni" sono 
state protagoniste di diversi interventi più 
macroscopici di altri, ma il lavoro di affina- 
mento ha riguardato in gran parte gli equi- 
libri di forza attraverso dettagli più sfumati, 



come la prestanza delle unità o i tempi di 
generazione di potenziamenti/strutture: il ri- 
sultato è un profondissimo mix tra shooter 
e RTS, ancora più compiuto e coinvolgente 
del predecessore, che ha come solo limite 
il fatto di non essere troppo gentile con 
gli utenti più pigri. Un "limite" voluto e 
perseguito, peraltro, di quelli da accogliere 
a braccia aperte. 

NEL NOME DI DARWIN 

Non sprecherò troppe parole sulla messa 
in scena di NS2, comunque validissima, 
salvo sottolineare un punto: l'atmosfera 
del gioco di Unknown World, per quanto 
ispirata palesemente agli scontri tra marine 
e xenomorfi di Aliens: Scontro Finale (come 
una miriade di altri giochi, d'altronde), 
risulta vincente proprio nel momento in 
cui si distacca da qualsiasi riferimento 
precostituito, con l'obiettivo di costruire un 
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Naturai. Selection 2 




Nel ruolo del commander umano è bene supportare le avanzate con 
medikit e munizioni, indicando al contempo lo scopo dell'attacco. 





modello esclusivamente adatto al contesto 
multigiocatore, comunque in grado di 
restituire tutte le emozioni del caso. Da un 
certo punto di vista, NS2 riesce a evocare il 
film di Cameron ancor meglio del comparto 
competitivo di Aliens vs Predator (che ha 
raggiunto la massima qualità nel capitolo 
firmato Monolith): in un buio corridoio, 
venir attaccati da un branco di piccoli Skurk 
e da un Fade, capace di spostarsi istantane- 
amente per una manciata di metri, provoca 
panico e movimenti scoordinati anche in 
un veterano di Naturai Selection, mentre 
dalla parte degli alieni si ha la sensazione di 
lavorare per la semplice prolificazione della 
specie, come la propaggine di un virus o gli 
insetti "sociali" più distruttivi. La forza degli 



umani è tutta tecnologica, con migliora- 
menti che i fanti spaziali possono ottenere 
nelle stazioni-armerie e nei "prototype 
lab", per l'equipaggiamento avanzato, 
magari affidando i presidi a torrette, radar 
e "phase gate" (per gli spostamenti veloci 
sulla mappa). Le forme di vita dei Kharaa, 
invece, fondano tutta la loro pericolosità 
sul concetto di "mutazione", per cui ogni 
potenziamento corrisponde a un nuovo 
essere dotato di abilità diverse e spesso 
complementari, che combatte per il bene 
dell'alveare a fianco di organismi più sem- 
plici, con poteri di "occultamento", di difesa 
o strettamente "evolutivi" (per nascondere 
l'alveare, proteggerlo e potenziare le 
mutazioni). È opportunamente omogeneo, 



Per distruggere le strutture, gli 
alieni devono prenderle a morsi. 
Non molto raffinato, ma efficace. 




A ogni respawn degli alieni, a patto di possedere le risorse, 
ci si può evolvere in 5 forme di vita variamente potenziate. 



NATURAL SELECTION 2 RIESCE 

A EVOCARE IL CELEBRE FILM 

DI JAMES CAMERON ANCOR 

MEGLIO DEL COMPARTO 

COMPETITIVO DI AVSP 



invece, lo stile di gioco che ogni utente 
deve tenere per il buon esito del match, a 
maggior ragione dopo l'inserimento del 
commander (anche) dalla parte degli alieni: 
senza supportare l'azione del leader non si 
va da nessuna parte, ed è dunque necessa- 
rio che anche le unità conoscano il valore 
e l'uso degli strumenti RTS, per carpire la 
strategia del comandante e sfruttare con 



DALLA BOCCA DI UN FUCILE 



L'impostazione shooter di Naturai Selection 2 è molto vecchia scuola, 
almeno dalla parte degli umani: i soldati devono ricorrere a medikit 
per curarsi (la rigenerazione degli scudi, invece, può essere 
velocizzata da servo-robot, nelle basi) e non possono sfruttare 
collimatori o mirini montati sulle armi. Queste ultime possono 
essere acquistate con i punti guadagnati sul campo, costruendo 
tecnologie predisposte dal commander, uccidendo alieni o 
distruggendo "strutture" (veri e propri organismi, nella finzione) 
avversarie: i gingilli più semplici sono i fucili stile "pulse rifletè gli 
shotgun, mentre nelle advanced armory e nei prototype lab è possibile 
comprare lanciagranate, lanciafiamme, mine da terra, jetpack (il 
potenziamento più efficace, a mio modo di vedere) ed esoscheltri"Exo" 
con mitragliatrici o lanciamissili, a patto che il Comandante abbia creato 
le apposite strutture e amministrato bene i fondi. 
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Tutti gli alieni possono sfruttare una visuale alternativa, 
capace di evidenziare nemici e strutture a una certa distanza. 



LA COMUNITÀ GIOCANTE DI NATURAL 

SELECTION 2 È PARTICOLARMENTE 

GENTILE CON I NUOVI UTENTI 



criterio la folta rete di passaggi/diramazioni 
sulla mappa. Allo stesso tempo, la necessità 
di coordinamento rende importantissima 
la comunicazione vocale con la squadra 
e soprattutto con il commander, a lato 
di un sistema di input testuali logica- 
mente più lento e impreciso. 
Alcuni fondamenti dell'azione sono materia 
di approfondimenti ad hoc, comunque 
incompleti a fronte di caratteristiche 
ancora più sfaccettate, mentre qui voglio 



NEI PANNI DEL CAPO 



Anche i principi da seguire nella cabina di comando, in un cubo di 
acciaio o dentro l'Hive alieno, rispondono a uno schema asimmetrico, 
al di là del comune obiettivo di distruggere le postazioni dei 
commander nemici. Il comandante umano, ad esempio, deve sfruttare 
la rete energetica della base per alimentare tutti i suoi strumenti di 
difesa, ricerca e distribuzione dell'equipaggiamento, supportando i 
suoi uomini con medikit e munizioni durante l'attivazione di risorse (in 
punti fissi, con appositi Estrattori) e nodi energetici. Il leader degli 
alieni, invece, può espandere il proprio dominio in modo decisamente 
più libero, disponendo lungo cunicoli e passaggi una rete di piccole 
"pustole" luminescenti, con lo scopo di alimentare gli organismi 
"satellite" in qualunque punto della mappa. 
Da tutte queste caratteristiche, naturalmente, dipendono le tecniche 
d'attacco più efficaci: i soldati possono "scollegare" gli elementi alieni 
distruggendo le pustole, con minore dispendio di munizioni, mentre gli 
alieni hanno buon gioco ad attaccare batterie (per far tacere le torrette) e 
nodi energetici, con l'ulteriore vantaggio di lasciare tutti al buio. 



accennare ad alcuni parametri di giudizio 
applicati a NS2, dando per scontata 
l'ottima realizzazione formale del titolo: tra 
i "contro" in fondo al commento, trovate un 
cenno alla ripida curva di apprendimento 
del gameplay, ma ciò non ha avuto alcun 
peso nella valutazione finale, basata su 
quello che Naturai Selection 2 ha da offrire 
a una nicchia di giocatori ben precisa, alla 
ricerca di un comparto competitivo diverso 
e profondo. Una simile complessità deve 
essere naturalmente metabolizzata, ma già 
sulla media distanza restituisce tutto ciò 
che si è voluto investire, in termini di tempo 



e attenzione; d'altronde, per districarsi 
nella struttura di NS2 ci sono numerosi 
tutoria I-video, inseriti nel gioco via Steam 
(in inglese; la traduzione in italiano è del 
tutto assente), e non sono nemmeno da 
trascurare i consigli dei compagni, davvero 
preziosi se ascoltati con umiltà. Va detto, 
infatti, che la comunità giocante di NS2 
si dimostra particolarmente gentile con i 
nuovi utenti, anche per mitigare l'impatto 
con regole di gioco su cui è impossibile 
far pratica (complice la mancanza di bot; 
in generale, le IA vengono scomodate in 
poche e trascurabili occasioni): i veterani si 



La dicitura vicina all'Alveare indica la sua specializzazione, tra 
Shift (recupero energetico, respawn delle uova), Crag (con 
potere curativi), e Shade (per occultare gli organismi vie 
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Naturai. Selection 2 




Dalla parte dei Marine, anche nel buio più totale, 
è possibile affidarsi ai rilevamenti dei radar. 



un match e l'altro i giocatori possono 

scegliere la fazione, oppure partecipare 

alla prossima partita come spettatori. 




adoperano in pazienti spiegazioni "live", a 
patto che il nuovo arrivato si dimostri ricet- 
tivo, volonteroso e non si prodighi in azioni 
sconsiderate. Se, invece, lo stesso comincia 
a sprecare risorse, magari comprando 
costosi esoscheletrijetpack e lanciafiam- 
me per azioni personali, tutto ciò che può 
aspettarsi è una sessione di gioco frustrante 
e solitaria, pur se condita da qualche punta 
di divertimento. In Naturai Selection 2 si 
muore tantissimo, da una parte e dall'altra, 
perché quello che conta non è la sopravvi- 
venza del singolo, ma la vittoria del gruppo. 
La selezione naturale vale per la specie, 
tutto il resto è sacrificabile. 

ECOSISTEMA IN LOTTA 

Anche l'impianto visivo di Naturai Selec- 
tion 2 merita attenzione, per quanto si basi 
su criteri di asciuttezza e funzionalità nei 
confronti del gameplay. In questo senso, il 
motore proprietario "Spark" è stato costru- 
ito per esaltare le caratteristiche di gioco 
senza perdere nulla (o quasi) in spettacola- 
rità, andando a sostituire la vetusta versio- 
ne del Source utilizzata nel predecessore. 
Le texture e gli effetti sono assolutamente 
appropriati, con realizzazioni grafiche 
davvero efficaci per le tecnologie umane 
e per la caratterizzazione "biologica" degli 



extraterrestri: in particolare, l'infezione dei 
Kharaa si diffonde dinamicamente anche 
sul piano grafico, attraverso algoritmi che 
generano bubboni e poltiglia verdastra in 
giro per la mappa, a seconda delle zone 
interessate dalla presenza aliena (è co- 
munque possibile eliminare la caratteristi- 
ca, nelle opzioni di gioco, per questioni di 
gusto personale o di chiarezza). A questa 
buona qualità aggiungete il fatto di poter 



GIARDINO MORTALE 



Gli alieni di NS2 sono la vera nemesi degli umani: in effetti, non 
abbiamo a che fare con equipaggiamenti e tecnologie più o meno 
fantasiose, come nel gameplay asimmetrico di Quake Wars, bensì con 
mostri che si comportano e agiscono in modo unico, concettualmente 
vicini agli infetti di L4D. Qualsiasi giocatore può incarnarsi in uno 
Skulk, debole ma dotato di un morso potente, mentre un certo 
numero di punti evoluzione (da guadagnarsi sul campo, alla stregua 
degli umani) è necessario per evolversi nel Fade, che ha la capacità di 
teletraspostarsi entro un piccolo raggio, oppure nella bestia volante 
chiamata Lerk. Costa di meno il Gorge, una sorta di bestione per il 
supporto e gli assalti tattici (la sua bava corrode le strutture umane e 
rigenera gli organismi alieni), anche se il vero tank della situazione è 
l'Onos, corredato da grandissima forza e resistenza. Tutte queste varianti 
possono utilizzare nuovi poteri, a seconda di quanti Hive sono stati 
costruiti e di quale linea evolutiva è stata scelta dal comandante Kharaa, 
tra le tre disponibili, per ulteriori benefici tattici su strutture e unità. 



L'INFEZIONE DEI KHARAA SI 
DIFFONDE DINAMICAMENTE 
ANCHE SUL PIANO GRAFICO 



scaricare mod per introdurre/eliminare 
effetti, migliorare skin e sostituire le textu- 
re, accanto a diverse mappe amatoriali 
fondate sullo stesso, articolato level design 
degli scenari ufficiali. Poi, è chiaro, quello 
di Unknown Worlds non è il gioco a cui 
chiedere una particolare complessità 
grafica, specie nelle animazioni e nei mo- 
delli poligonali, e nemmeno un impatto 
visivo "gentile" con chi deve districarsi tra 
visuali alternative (per gli alieni) e oscure 
tecnologie. Da Naturai Selection 2 è lecito 
pretendere un gameplay asimmetrico, 
profondo e curatissimo, così da venir 
ripagati con gli interessi. # 




Le mappe, davvero ben fatte, presentano opportunità 
diversificate o comuni, a seconda del caso. 



COMMENTO 



Prima di procedere al commento, una 
raccomandazione: il voto assegnato a 
Naturai Selection si riferisce al valore "nudo" 
dell'esperienza, che nulla ha a che fare con la 
scarsa accessibilità o con il bisogno (presso- 
ché inevitabile) di conoscere l'Inglese. Per lo 
stesso motivo, i giocatori che legittimamente 
pretendono da un FPS online semplice svago, 
istintivo e selvaggio, possono gentilmente 
accomodarsi all'uscita: il mix di RTS e spa- 
ratutto messo in piedi da Unknown Worlds 
Entertainment va metabolizzato senza fretta, 
con la giusta attenzione a tutti i suoi ruoli e 
a tutte le sue componenti. Non a caso, una 
buona confidenza con entrambi i generi è 
più che consigliata, per buttarsi senza paura 
nella guerra tra umani e Kharaa. 

<X>0OO<>O<>O<X><><>O<><X><><X><X><><^^ 

O Profondissimo gameplay asimmetrico. 

O II ruolo del commander è quasi 

un gioco a sé. 

O A volte caotico, nella visuale 

degli alieni. 

CVolutamente ostico da padroneggiare. 
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CPU: Dual Core 3.0 GHz 

RAM: 4 GB 

SCHEDA VIDEO: nVidia 
GeForce 8800 GT/ATI 
Radeon HD 4850 

SPAZIO SU HD :15 GB 
CONNESSIONE:ADSL 
SVILUPPATORE: SOE 
PUBLISHER: SOE 
MULTIPLAYER: Internet 
PREZZO INDICATIVO: 
Free to Play 



A cuna di: Mario Baccigalupi (secondvariety@sprea.it) 

planetsideS.eu 




Centinaia di soldati scendono dalle colline, 
decine di carri e velivoli si disintegrano a vicenda. 
E noi ci siamo dentro fino al collo. 




| mbastire un discorso "narrativo" 
intorno a un MMOG-FPS come 

I Planetside può apparire impro- 
prio. Tuttavia, prima di avventurarmi nel- 
le dinamiche del gameplay e nell'offerta 
complessiva del gioco, voglio dar spazio 
a una riflessione riemersa in me durante 
le lunghe sessioni a PlanetSide 2: al di là 
dei piccoli esperimenti, come quello re- 
cente di BioShock 2 e quello recentissimo 
di Max Payne 3 (che non sono titoli mas- 
sivi, ma conta poco nel ragionamento), la 
narrazione di uno sparatutto competitivo 
coincide quasi perfettamente con ciò 
che avviene sul campo, con il rapporto 



In molte occasioni, la qualità degli effetti di luce e il gran 
) di unità riescono a superare la scarsità di dettagli. 



LA "NARRAZIONE" DI UNO SPARATUTTO COMPETITIVO 

COINCIDE QUASI PERFETTAMENTE CON CIÒ CHE 

AVVIENE SUL CAMPO 




tra i giocatori e con le azioni compiute 
dagli stessi, a lato di un background più 
o meno dettagliato. Quando ci si stacca 
dalla partita, insomma, non rimane in 
mente una vera e propria trama, classica- 
mente composta di soggetto, personaggi 
e dialoghi, ma ciò che resta continua ad 
avere le connotazioni del racconto, con i 
suoi eventi e le sue situazioni potenzial- 
mente straordinarie. I lunghi e sangui- 
nosi assedi, oppure le comunicazioni 
tra giocatori (anche maledettamente 
sanguigne) su una strategica difesa, 
non sono altro che pezzi di una storia 
"spontanea" e dinamica, che assomiglia 
al resoconto di una battaglia campale 
nell'ottica del soldato, pur con le dovute 
distanze in termini di realismo e dram- 
maticità. La prima volta che ho avuto 
quest'impressione, vagamente "lisergica", 
stavo giocando a StarsiegeTribes: in una 
delle mie prime battaglie, mentre mi 
trovavo dietro a un'altura con il pesante 
esoscheletro danneggiato, l'agile figura 
di un guerriero si è stagliata contro le 
due lune del pianeta, per spronarmi a 



distruggere il Generatore avversario; 
dopo aver riparato la mia armatura, il 
veterano mi ha guidato tra ripari e na- 
scondigli di fortuna, uccidendo avversari 
e muovendosi con piglio sicuro, fino a 
raggiungere l'obiettivo da una posizione 
defilata, grazie all'attacco frontale (e 
dunque al sacrificio) dei nostri compagni. 
Questa piccola impresa, nella fattispecie, 
è stata per me la prima di una lunga serie 
di avventure "auto-costruite", più o meno 
complesse a seconda delle opportunità 
offerte dallo scenario, poste in perfetta 
continuità con i giochi "da cortile" vissuti 
da bambino. Ovviamente, però, non a 
caso ho voluto ricordare Tribes, padre 
putativo di tutti gli shooter online su 
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Planetside 2 




E FACILE PERDERE DI VISTA 

I LIMITI DELL'ESPERIENZA, 

QUANDO SI CORRE AL FIANCO 

DI DECINE DI SOLDATI E VEICOLI 



AURAXIS E MIO 

Dopo un simile preambolo, è facile pensare 
che Planetside 2 sia un vero condensa- 
to di immersione "live-action" e che, al 
contempo, sia fondato su chissà quale 
complessità formale. In realtà, è vera la 
prima supposizione ma non la seconda: 
al di là di un lore notevolmente amplia- 



vasta scala: pur non essendo una saga 
MMOG, la serie di Dynamix ha offerto 
il teatro perfetto per inscenare scontri 
emozionanti e sorprendentemente epici, 
per i giochi del particolare periodo (i due 
capitoli originali sono usciti tra il 1998 
e il 2002), con le sue 40 mappe, i suoi 
veicoli e i suoi 64 giocatori per partita. In 
un'ottica del genere, naturalmente, più 
l'ambientazione è vasta, piena di soldati, 
mezzi e strutture, e più la storia si fa inte- 
ressante e densa, con decine di momenti 
da ricordare e strategie su cui riflettere. 
Se il teatro della battaglia è un intero 
pianeta, poi, l'odissea può addirittura 
entrare nella leggenda. Una leggenda 
gratis, per l'occasione. 



Anche alla prima sessione, privi di ottica, accessori e potenziamenti, 
è possibile far danni a non finire. Basta giocare bene. 



to, opera dell'apprezzato comic writer 
Marv Wolfman, lo sparatutto massivo di 
SOE mantiene e addirittura enfatizza la 
snellezza del predecessore in termini di 
dinamiche e obiettivi, con una elementa- 
rità di accesso pensata per non sminuire i 
fondamenti dell'azione, ancora una volta 
incentrati sulla pura abilità del giocatore. In 
un paio di click possiamo definire il nostro 
soldato, la sua appartenenza "politica" 




MARINE SPAZIALI E D'INTORNI 



Lo shooter massivo di SOE è fondato su classi, le più canoniche che vi 
possono venire in mente. Una simile classicità non è assolutamente 
un male, però, e fa anzi parte della piacevole asciuttezza del 
gameplay di Planetside 2, in cui non esistono fronzoli non necessari: 
come classi d'azione abbiamo l'assaltatore e l'artigliere pesante, 
rispettivamente equipaggiati con jetpack e con scudo 
supplementare, insieme al cecchino semi-invisibile e allo stagionato 
energumeno corazzato, con gatling o lanciamissili; più tattici e 
comunque imprescindibili sono invece i ruoli del medico, con pistola 
curativa nel set di base, e del geniere, fondamentale per riparare i 
mezzi e le apparecchiature. Tutti, peraltro, sono perfettamente in 
grado di difendersi in mezzo alla battaglia, anche se i "dottori" sono 
sempre i primi a venir presi di mira, per ovvie ragioni tattiche. 
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Questo velivolo è forse il più snobbato di tutti: ha una 
funzione simile ai Surrender di terra, ma la sua lentezza 
nel volare lo rende un bersaglio troppo facile. 
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IN POCHI CLICK POSSIAMO DEFINIRE IL 

NOSTRO SOLDATO, LA SUA FAZIONE E IL 

SERVER A LUI INDISSOLUBILMENTE LEGATO 



(ordine per le forze Terrestri, indipendenza 
per i Conglomerati e fede techno-religiosa 
per Vanu Sovereignty) e il server a lui 
indissolubilmente legato, per poi entrare 
subito nel cuore della battaglia: davanti a 
noi abbiamo il pianeta Auraxis, diviso in tre 
continenti e infinitamente conteso dalle 
fazioni in lotta, con ribaltamenti territoriali 
ed equilibri di forza decisi in continuazione 



PAGA, SE VUOI ESSERE BELLO 



dagli scontri fra giocatori; in particolare, è 
possibile muoversi istantaneamente tra le 
valli e le montagne del pianeta, attraverso 
"punti caldi" segnalati sulle mappe, op- 
pure spostarsi a bordo di un mezzo come 
guastatori solitari o, meglio ancora, come 
capofila di un nuovo attacco (magari con 
un'intera squadra stipata nel cargo). Mo- 
tivazioni e dinamiche sono sempre chiare 
e pulite, cosa che coinvolge i riferimenti 
al passato (i punti "Certificazione" per gli 
upgrade, ad esempio) e il rapporto tra le 
opportunità di crescita e il modello di diffu- 
sione di Planetside 2. In questo senso, però, 
una cosa va sottolineata con chiarezza: nel 
MMOG di Sony non esistono differenze tra 
PG che possano ribaltare completamente 
la situazione, rispetto alla nuda bravura nel 



muoversi sul campo, sparare e sfruttare 
i mezzi. Questo è vero per la quantità di 
tempo dedicata al gioco, con conseguente 
accumulo di esperienza ed equipaggia- 
mento, che risulta comunque insufficiente 
a trasformare un giocatore scarso in un 
vero killer; allo stesso modo, però, il ragio- 
namento è valido per i contenuti offerti ad 
acquirenti occasionali (si possono compra- 




Come spieghiamo nell'articolo, gli acquisti nello shop di PS2 sono 
guidati in gran parte dalla "scimmia" posata sulle nostre spalle, 
più che da consistenti agevolazioni nel gameplay: ciò vuol dire che 
comprare un potenziamento e una nuova arma, magari con tutti e 
4 gli accessori montati, non permette di superare una certa 
percentuale di vantaggio, intorno al 10/15 % del danno o della 
resistenza (la salute non si rigenera, a differenza degli scudi). 
Tuttavia, è giusto segnalare tutte le opportunità, alcune nelle 
quali non trascurabili: innanzitutto, una volta cambiato il denaro 
vero con le "Station Cash", è possibile comprare nuove armi e perk 
fin troppo costosi in termini di punti esperienza, oppure orientarsi 
sulle opzioni estetiche custom disponibili solo nel negozio 
virtuale. Chi sottoscrive un abbonamento, invece, ha diritto a un 
aumento percentuale delle Certificazioni e delle risorse 
accumulabili su Auraxis, per sbloccare ciò che ritiene opportuno. 



Piombo sull'obiettivo con il mio flyer (ce ne sono di più grossi, 1 JBH 
con più posti e armamenti), giusto per fare un po' di scena. JmE* 
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Planetside 2 




La sottile linea... viola. 



Gli spostamenti verticali dei fanti sono spesso affidati 

a un "ascensore" gravitazionale. In alcuni casi, si 

tratta dell'unico punto di accesso al cuore della base. 




re armi con soldi veri, ad esempio, come vi 
spieghiamo in un box) e sottoscrittori, il cui 
beneficio non supera mai una certa soglia 
e non può, di conseguenza, garantire il 
successo in partita. Per lo stesso motivo, 
la natura di free to play non ci ha precluso 
risultati davvero discreti, durante la prova, 
con un rapporto uccisioni/morti di 1 .2 e 



BAGLIORI MASSIVI 



GLI ACQUISTI IN VALUTA REALE SONO 

GUIDATI DALLA "SCIMMIA", PIÙ CHE DA 

CONSISTENTI AGEVOLAZIONI NELGAMEPLAY 



Chiaramente, in un gioco del genere di Planetside 2, la caratteristica 
tecnica più importante non va ricercata nella grafica: nella fattispecie, 
ciò che conta di più è la qualità del netcode, capace di garantire il 
funzionamento di tutti gli altri aspetti, dalle feature visive più riuscite 
fino alla massività del gameplay. E il risultato è stato 
sorprendentemente buono, se commisurato all'enorme quantità di 
giocatori in contemporanea, con partite sufficientemente fluide anche 
nel primo giorno dopo la pubblicazione. Solo in un paio d'occasioni il 
lag mi ha portato a lasciare la partita, sul server europeo Mallory, ma 
la cosa si è sempre risolta con un paio di sbuffi e una ventina di minuti 
di attesa. La prestazione grafica va valutata sulla base di questo 
risultato: Planetside 2 non punta certo sulla raffinatezza di modelli, 
texture e animazioni (prive di ragdoll per le uccisioni), ma tutto 
funziona a meraviglia quando si è immersi nel cuore della battaglia, in 
mezzo a decine di esplosioni e centinaia di unità. Ciò non vuol dire, 
però, che le visioni piacevoli manchino del tutto nei momenti di calma: 
un'alba o un tramonto (PS2 presenta un semplice ciclo di giorno e 
notte, senza variazioni meteorologiche) riescono a nobilitare anche il 
più brullo dei territori, privo di alberi e di dettagli visivi, magari mentre 
i contorni di soldati, carri e flyer si stagliano all'orizzonte. 



un buon numero di strutture conquistate 
(attraverso "nodi", come in una semplice 
modalità Dominio, previa distruzione o 
difesa dei generatori): un risultato di fatto 
superiore a quello da me conseguito in 
r altri FPS online, forse perché, come dicevo, 
sono abbastanza pazzo da immaginare di 
far davvero parte di un plotone spaziale. 
E così mi sono regalato tutto il tempo 
necessario a sfruttare le enormi ambienta- 
zioni, con larghi aggiramenti, assalti defilati 
e lunghissimi assedi, prima di cedere a un 
minimo di stanchezza: pur godendo del 
fluidissimo gameplay di PS2, nella vittoria 
come nella sconfitta, a un certo punto ho 
sentito il bisogno di un poco di perso- 
nalizzazione in più, anche solo sul piano 
estetico, per segnalare la mia identità (e, 
eventualmente, i miei successi) nell'aspetto 
e nell'equipaggiamento del soldato. Allo 
stesso tempo, le battaglie sono impo- 
nenti e spettacolari ma risentono della 
mancanza di "obiettivi finali", di qualcosa 
che differenzi uno scontro da un altro 
per valore e portata. Se il primo punto si 
configura come una minima critica, però, 

Dopo aver conquistato una base, riducendo il 
nemico in uno stanzino, ci lasciamo andare... 




sul secondo non abbiamo valide recrimi- 
nazioni da sottoporvi: è lecito chiedere un 
minimo di customizzazione in più, anche 
per i non sottoscrittori, ma non si può pre- 
tendere da PS2 l'implementazione di una 
rete di eventi narrativamente ingombranti, 
perché ciò apparirebbe come un elemento 
lineare nella libera evoluzione della guerra, 
una macchia immobile sull'entropia della 
battaglia. D'altronde è facile perdere di 
vista tali limiti, quando si corre al fianco di 
decine di soldati e veicoli, con l'orizzonte 
di Auraxis che si tinge di fuoco. # 



COMMENTO 



Se vi siete persi il primo capitolo, e dunque sie- 
te convinti che Battlefield sia la quintessenza 
del massacro "di massa", vi consiglio vivamente 
di provare PlanetSide 2: qualunque appas- 
sionato di FPS online, che sia o meno fruitore 
di MMO, non può restare insensibile davanti 
all'enorme e infinita (nel senso di persistente) 
battaglia messa in piedi da SOE, peraltro fon- 
data su meccaniche perfettamente in linea con 
i moderni FPS online. Al centro della guerra di 
Auraxis resta l'abilità del giocatore, impossibile 
da sofisticare anche mettendo in campo una 
valanga di ore di gioco, oppure facendo valere 
la moneta sonante dei sottoscrittori. Tuttavia, 
maggiori possibilità di personalizzazione sa- 
rebbero le benvenute per i fruitori liberi, anche 
solo sul fronte estetico: l'impulso di mettere 
mano al portafoglio si sta facendo pressante, 
proprio come architettato dagli sviluppatori... 

o<xxxx>oooooo<x>o<x><x>oo<><>ooo<>ooo<xxxxx>o<>oo<> 

© Battaglie imperdibili, 

per chi ama gli FPS sci-fi. 

O Opportunamente "sportivo", 

anche per i non sottoscrittori. 

O Dinamicità dello scenario in lotta... 

O ... ma si sente la mancanza 

di qualcosa in più. 
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A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 



CPU: Dual core 2,8 GHz 

RAM: 2 GB 

SCHEDA VIDEO: GeForce 

6800o Radeon X1800XT 

SPAZIO SU HD: 3,3 GB 

CONNESSIONE: Nessuna 

SVILUPPATORE: 

Black Forest Games 

PUBLISHER: 

Black Forest Games 

MULTIPLAYER: Assente 

PREZZO INDICATIVO: 

€14,99 




Due sorelle che fanno il verso a Mario tornano sui nostri 
schermi a un secolo di distanza dall'ultima volta... 




I er ricordarsi dove avevamo 
lasciato le due sorelle Giana e 

I Maria dobbiamo avere una buo- 
na memoria storica. Correva, infatti, l'anno 
di grazia 1 987 quando completarono la 
loro avventura su Commodore 64 - e sugli 
altri computer dell'epoca - trovando il 
misterioso cristallo gigante che le avrebbe 
liberate dal mondo onirico in cui erano 
capitate. Un mondo fin troppo rassomi- 
gliante a quello di Super Mario Bros., disse 
Nintendo, in cui probabilmente erano 
finite dopo aver passato l'intera giornata in 




sala giochi e dopo aver mangiato la Super 
Peperonata Gigante della nonna. Gli anni 
passano e le nonne invecchiano. Le abitu- 
dini, invece, no: così, la povera Giana, dopo 
l'ennesimo lauto banchetto, si è ritrovata 
in un incubo fatto di salti, piattaforme, 
passaggi segreti e cristalli da raccogliere. 
Proprio come ai vecchi tempi, o quasi. 

DOPPIA PERSONALITÀ 

Giana è un personaggio bivalente: 
normalmente è una ragazzina tenera e 
leggiadra che, però, ha una percezione 
oscura del mondo intorno a sé. Un luogo 
triste e cadente, dai colori foschi, popolato 
da creature spaventose e da ambienti 
degni della migliore favola horror. In questa 
sorta di sconfinato cimitero, Giana può 
correre e saltare da una piattaforma all'altra, 
prolungando la propria permanenza in aria 
con una voluttuosa piroetta. Ma le cose 
possono cambiare in un istante. Con uno 
sbalzo di umore degno dei migliori studi 
psichiatrici, che dal punto di vista pratico si 




traduce nella pressione di un pulsante, Gia- 
na si trasforma in una rossa tutto pepe dal 
look vagamente punk, capace di prodursi 
in brusche accelerate, uccidere i nemici e 
spaccare le pietre a capocciate, in una sorta 
di "onnipotenza" che rende molto più otti- 
mista la sua visione del mondo: cambiando 
"umore", infatti, i paesaggi si animano, 
assumono contorni e colori fiabeschi, 
perfino i cattivi - da creature demoniache 
- si trasformano come per magia in pupazzi 
buffi e pacioccosi, anche se non meno leta- 
li. La mutazione può avvenire in qualunque 
momento, a nostro comando, con una ra- 



Alcune gemme possono essere raccolte 
solamente attivando il "lato oscuro"... 



GIANA E UNA RAGAZZINA TENERA 

E LEGGIADRA CHE, PERÒ, HA UNA 

PERCEZIONE OSCURA DEL MONDO 
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Giana Sisters: Twisted Dreams 







Alcuni scorci sono davvero godibili. 



pidità e un effetto scenico che, sulle prime, 
lascia interdetti. Vedere un intero mondo 
cambiare completamente aspetto in pochi 
istanti, in modo perfettamente coerente e 
concorrente a quanto sta già capitando al 
suo interno, non è infatti uno spettacolo a 
cui abbiamo potuto assistere così spesso. 

È IL MIO MONDO CHE CAMBIA 

La mutazione non è solo un effetto spe- 
ciale. Quando il mondo cambia, cambiano 
anche alcuni suoi elementi che, in un 
gioco di piattaforme, significano aprire un 
varco, creare un nuovo punto d'appoggio 

eliminare un ostacolo. Non solo: ci sono 
cristalli che si possono raccogliere solo 
quando ci troviamo nella fase di "sogno" e 
altri che diventano accessibili unicamente 
in modalità "incubo". Per farla breve, Giana 
dovrà passare da uno stato d'animo all'altro 
in continuazione, per liberarsi la via che la 
porterà, di volta in volta, alla fine del livello. 

1 cambiamenti possono essere richiesti 
anche a grande velocità, durante un salto 
o durante un'azione complessa. Non è raro 
atterrare su una piattaforma che si è "ma- 
teria lizzata" sotto i nostri piedi un istante 
prima che vi si appoggiassero, vedendo 
sparire nel nulla quella da cui eravamo 
partiti. Cambiare modalità può aprire e 
chiudere cancelli, attivare o disattivare mec- 
canismi, far sparire e ricomparire trappole 
letali ma, indipendentemente dal mood in 
cui ci troviamo, Giana avrà sempre paura di 
due ostacoli insormontabili: i burroni e le 
pozze acide, in cui cadere sarebbe fatale. 

RACCOLTA DIFFERENZIATA 

Quando Giana perde una vita, torna imme- 
diatamente all'ultimo checkpoint. I game 
designer di Black Forest Games li hanno 
centellinati con grande saggezza, posizio- 
nandoli in modo intelligente: ce ne sono 
a sufficienza per non rendere mai il gioco 
frustrante, ma anche non abbastanza per 
trasformarlo in una passeggiata nel bosco. 




Giana può "morire" infinite volte, ma questo 
non le impedirà di arrivare al traguardo 
cercando di raccogliere il maggior numero 
di diamanti possibili. A differenza di quanto 
avveniva negli anni '80, la raccolta non è 
più un optional finalizzato al guadagno 
di vite extra, ma è un aspetto imprescin- 
dibile del gioco: alla fine di ogni livello 
riceviamo un congruo numero di stelle che 
contribuirà ad aumentare il nostro bottino 
e, se quest'ultimo non sarà sufficiente, non 
riceveremo le "chiavi" per accedere al mon- 
do successivo. Potremo dunque tornare sui 
nostri passi e ripetere tutti i livelli fino a che 
non avremo raggiunto la quota di classifica- 
zione. Non mancano poi i passaggi segreti 
e le camere "a sorpresa" piene di cristalli da 
raccogliere, e neppure i "punti critici" in cui 
è più difficile capire come proseguire, né 
i boss di fine livello, che dovranno essere 
sconfitti per accedere al mondo successivo. 
In totale, ci sono circa una trentina di stage 
da superare prima di terminare il gioco. 

QUALCHE OMBRA 
FUORI POSTO 

Giana Sisters: Twisted Dreams è un platform 
"vecchio stile" frenetico e molto ben realiz- 
zato, capace di dosare molto bene la sua 
difficoltà e di regalare grandi soddisfazioni 
a chi lo gioca. Farà piacere soprattutto a chi 
ha amato l'originale ai suoi tempi e, proba- 
bilmente, avrà meno da dire a chi invece è 
arrivato dopo. Non mancano però i piccoli 



L'ORIGINALE 



Giana Sisters: Twisted Dreams non è 
un titolo impossibile da completare. 



QUANDO IL MONDO CAMBIA, 

CAMBIANO ANCHE ALCUNI 

SUOI ELEMENTI 



problemi, in cui sono inciampati i suoi 
programmatori. Primo fra tutti, il supporto 
alle librerie DirectX 11, al momento della 
pubblicazione, era piuttosto claudicante, 
al punto che abbiamo dovuto giocarlo con 
le DirectX 9. Non è un problema, perché è 
godibilissimo anche così, e vista la storia 
del gioco (finanziato in buona parte su 
Kickstarter, dai suoi futuri utenti) lo si può 
perdonare - ma ci aspettiamo comunque 
una bella patch che risolva tutto. Poi ci sono 
diversi bug qua e là, su cui si è eviden- 
temente preferito soprassedere per non 
"bucare" la data d'uscita. Ma va detto che 
il team di Black Forest segue attivamente il 
forum dedicato al gioco e, ne siamo certi, 
provvedere a risolvere tutto. # 



L'originale Great Giana Sisters per Commodore 64 e Amiga fu 
realizzato dal tedesco Armin Gessert per conto di Rainbow Arts, 
suscitando però le ire di Nintendo che, a causa delle eccessive 
somiglianze con il classico Super Mario Bros., riuscì a bloccarne la 
commercializzazione. Non prima, però, che il gioco fosse recensito 
con successo da tutte le riviste dell'epoca e venduto per qualche 
tempo nei negozi specializzati. Quando Rainbow Arts cessò 
l'attività, Gessert fondò Spellbound Studios, una software house 
destinata a far parlare di sé soprattutto 
per la saga di Desperados. Armin però ha 
fatto appena in tempo a godersi il 
meritato successo: un attacco di cuore l'ha 
portato via nel novembre del 2009. Alcuni 
suoi collaboratori, fuoriusciti da 
Spellbound, hanno a loro volta fondato la 
Black Forest Games e, proprio sotto questa 
etichetta, hanno potuto pubblicare il loro 
"seguito" di Giana Sisters. 




COMMENTO 



Giana Sisters: Twisted Dreams è davvero un gio- 
co d'altri tempi, fortunatamente in senso buono. 
Grazie a un livello di difficoltà ben dosato, a un 
ottimo sistema di controllo e a una grafica molto 
ricca di colore e di dettagli, offre diverse ore di 
divertimento assolutamente spensierato, ripro- 
ponendo l'eterna sfida tra l'uomo e la macchina 
così come la conoscevamo negli anni '90 o giù di 
lì. A parte qualche tentennamento tecnico, l'u- 
nico appunto che mi sento di muovere a Twisted 
Dreams è che il ricorso al "twist" dei due mondi, 
in alcune fasi, è addirittura ossessivo, rischiando 
di mettere in cattiva luce proprio l'idea attorno a 
cui gira l'intero gioco. 

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 

©Tutta la giocabilità di un tempo, 

più quella di oggi! 

O Grafica ed effetti speciali al passo 

coi tempi. 

O Frenetico, appassionante e molto 

originale. 

O Schema di gioco pur sempre limitato. 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 

www.sinemoragame.com 




Arriva, a quasi un anno di distanza dal debutto su Xbox LIVE, 
uno degli shooter più divertenti (e difficili) degli ultimi tempi. 




I omanda: a cosa serve una trama, 
f I in uno sparatutto a scorrimento? 

\ Risposta: a niente. Di solito. Sine 
Mora non fa eccezione, ma ha il pregio di 
averne una talmente complicata, assurda e 
impossibile da seguire (grazie anche alla nar- 
razione non lineare), da rappresentare quasi 
un "plus": tra tradimenti, genocidi, animali 
antropomorfi, stupri e parricidi, ce n'è dav- 
vero per tutti i gusti! Non è un caso che, una 
volta completata la campagna principale, si 
sblocchi una sorta di enciclopedia che spie- 
ga per filo e per segno eventi, personaggi e 
vicende del pianeta Seol e della guerra che 
da decenni devasta l'impero Layil. 

TEMPO, COMUNQUE 
VADANO LE COSE LUI PASSA 

Comprensibilmente, di tutto questo non 
vi fregherà granché, e considerato che si 



Utilissimo, il tasto per mandare avanti veloce le scene 
d'intermezzo e passare direttamente all'azione! 




parla di uno shoot'em up, non sapremmo 
neppure come darvi torto. Sine Mora si 
presenta in maniera assai tradizionale, 
con orde di nemici da abbattere, spari 




comandi rispondono sempre in maniera molto 
efficace, sia con il pad (consigliato) sia con la tastiera. 



secondari e power-up da raccogliere; a 
renderlo più interessante e originale della 
(peraltro scarsa) concorrenza, è l'importanza 
che viene data al tempo, che sostituisce il 
consueto concetto di "energia" e diventa 
elemento integrante del gameplay. Ogni 
livello ha un risicato conto alla rovescia, 
un limite temporale entro il quale occorre 
portarlo a termine: uccidendo gli avversari si 
accumulano secondi preziosi, ingenerando 
un circolo virtuoso (o vizioso) in cui non ci si 
può più permettere di svicolare le ondate di 



IN SINE MORA IL 
TEMPO SOSTITUISCE 

L'ENERGIA E 

DIVENTA ELEMENTO 

INTEGRANTE DEL 

GAMEPLAY 
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5INE MORA 



I 

1 ! 


imi 





éksms - ^w 

E io che sono pure aracnofobico! Argh. 



Nelle modalità di gioco alternative, la capsula temporale può essere 
rimpiazzata da uno scudo o dalla possibilità di riavvolgere il tempo. 



si' % m 



nemici per arrivare al boss di fine livello, ma 
addirittura si spera che ne arrivino sempre 
di più, sempre più numerose. Una capsula 
temporale permette inoltre di rallentare il 
tempo, così da evitare - o provarci - il diluvio 
di proiettili che ci vengono scagliati contro 
senza sosta, e che, manco a dirlo, se arrivano 
a segno diminuiscono il tempo rimanente. 

IL BOSS LE GROSS 

Sine Mora è un gioco diffìcile, quasi implaca- 
bile, complice anche il numero insolitamen- 
te elevato di boss di inizio, metà e fine livello, 
enormi bestioni meccanici uno più tosto 
dell'altro, inframezzati di quando in quando 
da normali, e per certi versi innocui, nemici 
più piccoli e tradizionali; quello che nei 
canonici shooter a scorrimento rappresenta 
il grosso dell'esperienza ludica, qui si trasfor- 
ma in un interludio tra un mostro e l'altro. 
Progettati con la collaborazione di Mahiro 
Maeda, designer e artista giapponese che 
ha lavorato a cose come Neon Genesis Evan- 
gelion, Animatrix ed Escaflowne, i boss non 
sono particolarmente complicati da buttar 
giù, anche perché il gioco evidenzia sempre 
i punti dove concentrare il fuoco, ma in 
compenso sono davvero impegnativi, e san- 
no come giocare sporco. Sia che si tratti di 
"banali" seppie meccaniche à la Matrix, che 



di enormi aracnidi che sparano ragnatele 
di proiettili in cui sarà impossibile non finire 
invischiati, o di macchine demolitrici alte 
come un grattacielo oppure robot ciclopi 
che si divertono a fare a pezzi le città, farli 
capitolare non sarà uno scherzo. I boss elimi- 
nati possono essere affrontati singolarmente 
in un'apposita modalità di addestramento; 
la cosa può sembrare oziosa, ma lo è molto 
meno quando, esaurita la campagna prin- 
cipale, ci si proverà a cimentare con Arcade 
e Attacco a Punti, modalità dedicate a chi 
ha molta, molta pazienza, con due livelli di 



SINE LEGO! 



SINE MORA E DIFFICILE, 

COMPLICE ANCHE IL NUMERO 

ELEVATO DI BOSS DI INIZIO, 

METÀ E FINE LIVELLO 



Le numerose astronavi a disposizione dell'utente possono essere scelte 
nelle modalità di gioco aggiuntive dopo averle sbloccate nella 
campagna principale. Digital Reality e Grasshopper Manufacture hanno 
realizzato istruzioni complete in ogni dettaglio, con tanto di numeri per i 
vari passaggi ed elenco dei pezzi necessari, per ricostruirne due 
interamente coni LEGO, 
la Merenstein VI e la BS4- 
VR Soprano (con tanto di I 
piedistallo). Una vera 
chicca! Le guide possono 
essere scaricate a questo 
indirizzo: goo.gl/SzGQp. 
Buone costruzioni! 





difficoltà che fanno sembrare uno scherzo 
quello normale: per riuscire ad affrontarle 
senza rischiare di prendere a testate il monitor 
occorre una capacità di concentrazione quasi 
zen, e soprattutto imparare a menadito gli 
schemi d'attacco dei nemici. Dal punto di vi- 
sta artistico, Sine Mora è davvero una goduria, 
tra influenze steampunk e deliri manga, lussu- 
reggianti paesaggi naturali e freddi complessi 
industriali; i livelli sono molto vari, assai curati 
esteticamente e ricchi di atmosfera, con scene 
di intermezzo realizzate col motore di gioco 
che aggiungono profondità a un gameplay 
bidimensionale, arricchiti da una colonna 
sonora di grande impatto, firmata da Akira 
Yamaoka, autore delle musiche di Silent Hill. # 



Gli Achievement di Steam di Sine Mora non 
sono né banali né facili da conquistare. 



COMMENTO 



Titolo di gran classe, questo Sine Mora: 
bellissimo da vedere, è uno shoot'em up duro, 
impegnativo e che non perdona nessun errore, 
ma che proprio per questo coinvolge e tiene 
attaccati al pad dall'inizio alla fine della sua 
delirante storia. Il meglio, nel senso del peggio, 
arriva con le altre modalità di gioco, per veri 
maniaci. Il prezzo davvero basso è dovuto al 
fatto che non si tratta di un titolo recentissimo, 
ma non per questo merita di essere lasciato 
sullo "scaffale" virtuale di Steam, anzi! 

<x>ooo<>ooooo<>ooo<x><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Gameplay robusto e diffìcile 
O Mostri enormi e molto vari 
O Artisticamente molto ispirato 
O Ah, poterlo giocare in due... 
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CPU:DualCore2GHz 




RAM: 2 GB 




SCHEDA VIDEO: 




NVIDIA GeForce 8800 




ATI HD 3870 




SPAZIO SU HD: 8 GB 




SVILUPPATORE: 




TT Games 




PUBLISHER: 




Warner Bros. 




MULTIPLAYER: Stesso PC 




LOCALIZZAZIONE: 




Sottotitoli 




PREZZO INDICATIVO: a 




€29,99 S 





jra di: Massimiliano Rovati tmassimilianorovati@sprea.it) 

I thelordoftherings.lego.com 




nMFANTESCO! 



• 







lo sono Aragorn figlio di Arathorn, e spacco tutto! 




IT Games ci tiene compagnia 
dal 2005 con i giochi della serie 
LEGO. È diffìcile non essersi 
imbattuti in uno dei suoi episodi la cui 
formula è sempre la stessa: semplici 
rompicapi e piattaforme, gameplay molto 
indulgente con gli errori, ambientazioni 
e personaggi tratti da famose saghe cine- 
matografiche d'avventura e fantascienza. 
Sono giochi che, come i romanzi per 
ragazzi nella libreria di casa, diverto- 
no tutti, dal fan di Star Wars a quello 
delle imprese piratesche di Jack Sparrow, 
dall'appassionato di Indiana Jones a quello 
dei fumetti firmati DC Comics, per non 
parlare dei cultori del maghetto Harry 




fx 




* j^ 



Le fasi in cui Frodo indossa l'Anello introducono una 

leggera componente stealth nelle dinamiche di gioco. 

\ L'effetto, tra l'altro, è molto fedele a quanto visto nei film. 



Potter, con i suoi incantesimi in latinorum. 
Filmati d'intermezzo ironici e una spiccata 
vocazione all'azione in coppia (padri e figli, 
preferibilmente) completano il quadro. 
TT Games, una volta capito che l'alchimia 
funzionava, ha sempre svolto il compito 
con perizia, miscelando gli ingredienti in 
modo da tenere incollati i giocatori, se 
non fino alla fine di ogni "capitolo", almeno 
quanto bastava per lasciare un buon ricor- 
do. Le innovazioni, quando presenti, sono 
state centellinate, così da non spiazzare mai 
il pubblico. Tanto è vero che, ripensando al 
recente LEGO Batman 2: DC Super Heroes, 
torna subito alla mente che (tenetevi forte) 
è il primo episodio in cui i personaggi parla- 
no durante le cutscene. LEGO Batman 2 
ha però un'altra caratteristica, ossia quella 
di introdurre nella serie un mondo aperto, 
nella dimensione della tentacolare città di 
Gotham. Date le premesse, quanto è ac- 
caduto era inevitabile. Dopo aver tradotto 
in chiave LEGO mostri sacri del calibro di 
Star Wars e Pirati dei Caraibi, la strada di 
TT Games puntava dritta verso la Terra di 
Mezzo. L'uscita nelle sale cinematografiche 




de Lo Hobbit, il prologo alle vicende de II 
Signore degli Anelli, ha reso propizio anche 
il periodo ed ecco servito il titolo grazie a 
cui schivare la tombolata di Natale. 

ENNYN LEGO ARAN MORIA 

LEGO II Signore degli Anelli concentra, in 
un unico gioco, i tre mastodontici capitoli 
dell'epopea portata sul grande schermo dal 
regista Peter Jackson. TT Games sostiene 
di aver attinto anche alle opere di J.R.R. 
Tolkien, ma bisogna metterci tanto del 
proprio per vedere in qualche dungeon 
le vestigia del perduto regno di Amor. Più 
evidenti sono, invece, i riferimenti alle ver- 
sioni estese dei film. D'altro canto, LEGO 
iSdA porta con sé i semi dell'evoluzione 



LEGO IL SIGNORE DEGLI ANELLI E IL 

VIDEOGIOCO PERFETTO PER SCHIVARE LA 

TOMBOLATA DI NATALE 
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LEGO II Signore degli Anelli 



Le battaglie non hanno alcuna componente tattica e 
gli schieramenti servono solo per delimitare la zona 
d'azione dei personaggi come muri invalicabili. 





della serie. Il mondo di gioco riprende 
quanto visto in LEGO Batman 2, ma esten- 
dendosi ai paesi e ai luoghi della cartina 
geografica della Terra di Mezzo. La Contea, 
Brea, Gran Burrone, Moria, Lothlórien, Isen- 
gard e la foresta di Fangorn, Meduseld e il 
Fosso di Helm, MinasTirith: chi cerca que- 
sto genere d'attenzione al dettaglio trove- 
rà tutto quanto serve per fissare il monitor 
con i lucciconi agli occhi e proseguire per 
ore, portando a spasso la Compagnia dell'A- 
nello prima, e affrontando i due filoni nar- 
rativi, in seguito alla separazione avvenuta 
ad Amon Hen, poi. La tipica struttura che 
stimola a collezionare preziosi bottoncini 
di LEGO e a ripercorrere in modalità libera 
le ambientazioni, per scovare tutti i tesori 
sfruttando le abilità specifiche di ogni per- 
sonaggio, si arricchisce di missioni affidate 
da alcuni PNG. Anche in questo caso, non 
è nulla di troppo complicato: una corona 
fungo smarrita a Colle Vento da riportare 
al legittimo proprietario e simili. Accumu- 
lando punti e bonus si sbloccano slot per 
altri eroi, non solo "buoni", da incontrare e 
acquistare durante le avventure. A questi 
si aggiungono i mattoncini di Mithril 
(l'Argentovero dei Nani) che, nella fucina di 
un fabbro e previo reperimento del giusto 
progetto, consentiranno di forgiare ogget- 
ti dotati di poteri particolari, tra cui abilità 
con cui superare i limiti dei singoli eroi. 

IL VECCHIO CH'È FORTE 
NON S'AGGRINZA 

In LEGO iSdA, le ambientazioni regalano 
soddisfazioni con qualsiasi personaggio si 
decida di usare (fino a due in split screen), 
e non solo tra i nove della compagnia. 
I piccoli Hobbit, così come il Nano Gimli, 
sono in grado di intrufolarsi nei passaggi 
stretti, ma ogni eroe è connotato anche 
da abilità personali: Sam è l'unico a saper 
accendere fuochi e ha il pollice verde; 
Merry pesca con amo e lenza; Gimli 



STEAM ACHIEVEMENT 



Acquistando LEGO II Signore degli Anelli su 
Steam, si possono sbloccare 48 achievement, 
per la maggior parte legati al 
completamento dei livelli, ma anche al 
successo nei minigiochi e al numero di Uruk- 
hai mandati all'altro mondo con un certo 
personaggio. Il livello di difficoltà non è 
selezionabile ed è tarato in modo da non 
essere frustrante per i partecipanti meno 
navigati. Non manca qualche salto 
particolarmente arduo e in certi momenti 
non è ben chiaro cosa si debba fare, ma ciò 
non toglie mordente all'azione e alla caccia di 
oggetti e tesori. LEGO II Signore degli Anelli 
sarà una gioia per i completisti di ogni età. 



frantuma i blocchi di pietra connotati da 
una crepa, non salta come un elfo, ma può 
essere "lanciato" per raggiungere i punti 
più elevati; Elendil e Isildur, grazie alla 
spada Narsil, sono in grado di fare a pezzi 
gli artefatti della Seconda Era. I personaggi 
hanno un inventario all'interno del quale 
combinare gli elementi necessari a portare 
a compimento i minigiochi e possono 
essere scelti tramite un menu a ruota. 
In questa fase, il sistema di controllo 
mostra il fianco, perché sul pad (vivamen- 
te consigliato) il pulsante di selezione 
predefinito è correlato anche a un'azione 
d'attacco, per esempio di Gandalf, e nei 
momenti concitati non tutto fila liscio. 
Altro neo ancora irrisolto è quello della te- 
lecamera, non sempre perfetta. Fedele alla 
tradizione è pure il comportamento dell'in- 
telligenza artificiale, ai minimi sindacali per 
non risultare ridicola, ma tarata in modo da 
lasciare sempre al giocatore il compito di 
fare la differenza. Data la vastità e l'amore 
con cui è stata ricreata l'ambientazione, 
comunque, LEGO II Signore degli Anelli si 




Lo scontro nella Camera di Mazarbul è molto emozionante, 
ma in alcuni punti non è ben chiaro cosa fare per proseguire. £ 



LE AMBIENTAZIONI REGALANO 

SODDISFAZIONI CON 

QUALSIASI PERSONAGGIO SI 

DECIDA DI USARE 



fa perdonare qualche bug, gli scenari aperti 
che in alcuni casi sembrano un po' vuoti, i 
passaggi obbligati in certi punti della trama 
e i contrasti tra le scenette buffe e i seriosi 
dialoghi, in inglese, presi dai film. Non 
sappiamo se il professor Tolkien avrebbe 
apprezzato, ma noi ne vogliamo ancora. • 



Nella forgia è consentito creare oggetti che 
conferiscono nuove abilità ai personaggi. 




COMMENTO 



L'ironia non è il pezzo forte di questa versione 
LEGO de II Signore degli Anelli, in compenso 
TT Games è riuscita a inserire qualche 
interessante novità, che germoglierà nei 
prossimi, immancabili episodi. Colpisce 
l'amore con cui è stata ricreata la Terra di 
Mezzo, pur con tutte le concessioni al game- 
play imposte dalla tradizione della blasonata 
serie. Consigliato ai fan dei film, grandi e 
piccoli, preferibilmente insieme. 

0000000<X>00<><X><><XXXXX><XXXXXX><X><XX><X><X>0<X>0 

O La Terra di Mezzo è riprodotta con amore 
O Le novità introdotte lasciano ben 
sperare per il futuro 
O Sistema di controllo un po' confu- 
sionario nei momenti più concitati 
© Qualche bug 



voto r 8 01 



Gennaio 2013 The Games Machine 



71 



REVIEW 



1 



CPU: Single Core 1GHz 

RAM: 64 MB 
SCHEDA VIDEO: 
qualsiasi compatibile 
DirectX 

SPAZIO SU HD: 1,3 GB 

CONNESSIONE: Nessuna 

SVILUPPATORE: 

Wormwood Studios 

PUBLISHER: 

Wadjet Eye Games 

MULTIPLAYER: Assente 

LOCALIZZAZIONE: 

Assente 

PREZZO INDICATIVO: 

$9,99 



A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 

wadjeteyegames.com 




In attesa del seguito ufficiale di Beneath a Steel Sky, 
ecco un'avventura cyberpunk che ci riporta all'epoca 
d'oro del genere. 




I a Gemini Rue alla serie Blackwell, 
passando per Resonance, tutte 
le AG prodotte da Wadjet Eye 
Games sono accomunate da alcuni ele- 
menti costanti: il "look and feel" retro, con 
grafica completamente disegnata a mano, 
risoluzione fissa a 640x480 pixel, gameplay 
vecchio stile imposto dall'uso di Adven- 
ture Game Studio, e una qualità davvero 
straordinaria. Primordia, sviluppata da 
Wormwood Studios, non fa eccezione. 

RELIGIONE ROBOTICA 

Il gioco comincia con il misterioso robot 
Horatio e il suo amico Crispin, piccolo 




esserino fiottante, bloccati sul relitto della 
propria astronave, nel deserto, dopo che un 
ancor più misterioso robot cattivo ruba la 
fonte primaria d'energia della nave, costrin- 
gendo i due a cercare una rapida soluzione 
al problema, prima che le loro batterie si sca- 
richino per sempre. Inizierà così un viaggio 
attraverso lande desolate e rottami alla ricer- 
ca di un nuovo generatore per l'astronave 
UNNIC, che si trasformerà ben presto nella 
scoperta di ciò che è successo a quel pianeta 
(la Terra?) e al passato di Horatio. 
Il gioco rivela piuttosto lentamente partico- 
lari su storia e personaggi, ma è impossibile 
non rimanerne rapiti e incuriositi fin dal 
principio: non ci sono esseri umani, solo 
robot, costruiti da altri robot, versioni suc- 
cessive (e non necessariamente migliori) di 
altre macchine. L'umanità è una leggenda, 
come ben raccontato da uno degli oggetti 
più importanti che troveremo nel nostro 
inventario fin dal principio, il Vangelo 
secondo l'Uomo, inteso come creatore della 
Parola e del Codice, colui che per primo 
ha costruito macchine complesse, che le 
ha create a sua immagine e somiglianza, 
dando vita a un'epoca in cui Uomo e 




Macchine vivevano insieme in armonia, 
fin quando l'Uomo non è morto, lasciando 
alle Macchine il compito di prendersi cura 
del suo Mondo, in attesa del suo ritorno. 
Tutto questo vi suona familiare? Horatio è 
un Umanista, un robot "religioso" capace 
di emozioni e di sentimenti, di porsi la 
domanda se egli stesso può considerarsi 
una semplice macchina, o se è qualcosa di 
più, se il suo Creatore ha riservato per lui 
un destino diverso... Quella che parte come 
una "semplice" avventura grafica cyberpunk 
con protagonisti due ammassi di ferraglia 
si rivela ben presto un'attenta e profonda 
riflessione sull'umanità e il suo destino, che 
rappresenta la principale spinta a voler a 
vedere i titoli di coda del gioco. 



| Ormai non ci siamo più abituati, e il pixel hunting 
non è mai stato il migliore dei passatempi. 



IL GIOCO RIVELA LENTAMENTE 

PARTICOLARI SU STORIA E PERSONAGGI, 

MA È IMPOSSIBILE NON RIMANERNE RAPITI 
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PRIMORDIA 








La voce di Horatio è quella, ottima, di 
Logan Cunningham, il narratore di Bastion. 



CON POCHISSIMI PIXEL, LA 

GRAFICA IN VGA RIESCE A 

RENDERE UN DETTAGLIO IN 

MANIERA STRAORDINARIA 



L'avventura dura il giusto, senza annoiare 
e senza finire troppo in fretta. 



Davvero un peccato che Primordia sia disponibile solo 
in inglese. Tenetevi un vocabolario a portata di mano! 



In tutta questa serietà non mancano ele- 
menti che contribuiscono ad alleggerire 
l'atmosfera, a cominciare dal delizioso 
Crispin con il suo pungente sarcasmo, 
a cui ci si potrà rivolgere di quando in 
quando per avere suggerimenti su come 
proseguire, e al quale sarà impossibile 
non affezionarsi. Alcuni enigmi sono 
talmente assurdi che, una volta risolti, 
non possono non strappare un sorriso 
(un robot gigante che si mette le dita nel 
naso?), così come le immancabili citazio- 
ni ad altri videogame, si veda il piede di 
porco comprato da un robot-venditore 
in strada, e le altrettanto prevedibili 
incursioni oltre la quarta parete. 

PIXEL PIXEL 

DELLE MIE BRAME... 

Come ogni avventura grafica vecchia 
scuola che si rispetti, anche Primordia 
ha un ritmo piuttosto lento, dialoghi che 
contribuiscono ad arricchire la storia ma 
che in molte occasioni (specialmente con 
la"robotessa"Clarity) tendono a essere un 
po' troppo verbosi, ed enigmi non sempre 



logici o intuitivi. Caccole robotiche a 
parte, la soluzione di alcuni puzzle non 
è particolarmente complessa, salvo che 
alcuni passi necessari da compiere non 
lo sono affatto. Ci si troverà in diverse 
occasioni a tentare di combinare tra loro 
tutti gli oggetti dell'inventario, nella spe- 
ranza di venire a capo di un problema 
apparentemente insolubile, problema 
ulteriormente aggravato dall'assenza 
di un comando per visualizzare sullo 
schermo gli hot spot. 
Dal punto di vista estetico, ammesso che 
siate di quelli che apprezzano il genere 
(diversamente dal ToSo, per intenderci) 
(quanta saggezza nelle tue parole. 
ndToSo), Primordia è una vera delizia 
per gli occhi, con la sua grafica in VGA, le 



CIELI D'ACCIAIO 





Non dateci degli eretici! Che scappi di paragonare Primordia alla 
storica avventura di Revolution è comprensibile: a parte l'aspetto 
grafico, che per BASS era imposto da limiti tecnologici, e che 
Primordia vuole omaggiare come scelta artistica, entrambi sono 
ottimi prodotti, ambientati in un futuro cyberpunk tutt'altro che 
sereno. Se non l'avete ancora 
giocato, Beneath A Steel Sky è uno 
di quei titoli che ogni avventuriero 
non può davvero perdersi. Anche 
perché è gratis: dal 2003 il gioco è 
stato distribuito come freeware, e 
potete scaricarlo agevolmente da 
G0G.com o Desura.com. 




animazioni incespicanti e la capacità di 
rendere un dettaglio in maniera straor- 
dinaria con pochissimi pixel; di grande 
atmosfera anche la colonna sonora, con 
un paio di canzoni davvero evocative e 
un doppiaggio di altissimo livello. 



COMMENTO 



Il nuovo titolo di Wadjet Eye Games ha tutte 
le carte in regola per piacere ai più attempati 
appassionati del genere: grafica e gameplay 
decisamente retro, con i prò e i contro che 
questo comporta, una gran bella storia ottima- 
mente scritta, e una serie di enigmi dalla non 
sempre facile (o intuitiva, o logica) soluzione. 
Achievement a parte, scordatevi ogni velleità 
di nuovo o di moderno: se la cosa vi intriga, 
allora Primordia è una delle migliori avventure 
grafiche di quest'ultimo periodo. 

<x>ooo<>ooooo<>o<>o<x><>oo<x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

O Storia di grande spessore 
O Deliziosamente "old school" 
O II pixel hunting no, dai... 
Solo in inglese 
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REVIEW 



1 



CPU: Dual Core 2.4 GHz 

RAM: 2 GB 
SCHEDA VIDEO: 
ATI HD2600 
NVIDIA Geforce 8600 

SPAZIO SU HD: 4,5 GB 

CONNESSIONE:ADSL 

SVILUPPATORE: 

Codemasters Birmingham 

PUBLISHER: Codemasters 

MULTIPLAYER: 

Internet, Split screen 

LOCALIZZAZIONE: 

Completa 

PREZZO INDICATIVO: 

€34,99 



A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 

■ f1racestars.com 




Eimm 



ARIDATECE MICROMACHINF*? 




Chi l'ha detto che il mondo della Formula 1 debba 
sempre essere per forza di cose così serioso? 





idea alla base di F1 Race Stars, l'ab- 
biamo anche scritto dopo averlo 
I provato alla Gamescom di Colonia 
lo scorso agosto, è sicuramente divertente: 
trasformare il circus delle monoposto, con i 
suoi piloti, le sue auto e i suoi circuiti, in un 
clonazzo di Mario Kart. Intendiamoci: con 
quel che costa la licenza Formula One, bene 
fa Codemasters a cercare di sfruttarla il più 
possibile. I risultati, però, sono parecchio sot- 
to le aspettative, e rappresentano un passo 
falso da parte di un publisher che negli ulti- 
mi anni non aveva mai sbagliato un colpo, 
almeno nel mondo dei giochi di guida. 



Ogni scuderia ha un piccolo perk diverso da tutti gli altri, che 
tipicamente migliora il rendimento di un particolare power-up. 



SI PUÒ "LANCIARE" LA SAFETY 

CAR, COSÌ DA RICOMPATTARE IL 

GRUPPO DEI PILOTI IN GARA 



FORMULA MARIO 

La struttura di F1 Race Stars è decisamente 
ultra-collaudata: si sceglie un personag- 
gio tra i ventotto disponibili (tutti i piloti 
ufficiali, più tre donne e un misterioso Josh 
Merit) e ci si mette a correre come forsenna- 
ti lungo i numerosi tracciati, cercando di 
arrivare davanti a tutti gli altri. Ci sono tre 
classi di vetture, cui corrispondono una 
velocità e un livello di difficoltà via via 
superiori; lungo le piste si trovano power- 
up da raccogliere, che spaziano dalle bolle 
che intrappolano gli avversari (ehm, avete 
presente i gusci dei Koopa?) a boost di 
velocità più o meno potenti, per arrivare a 
qualcosa di più originale come la possibilità 
di "lanciare" la Safety Car, e ricompattare 
così il gruppo, oppure di lanciare una 
nuvoletta fantozziana sulla vettura che 
conduce la gara. Assai riuscite le piste, con 
alcuni tratti presi di peso da quelle ufficiali 
che si mischiano a rampe, trampolini, giri 
della morte e ostacoli dinamici fuori di 
testa, inseriti in ambientazioni molto varie; 



impatto visivo a parte, i circuiti sono molto 
curati, con un sacco di scorciatoie e devia- 
zioni bilanciate in maniera perfetta, così che 
una strada non si riveli troppo penalizzante 
o troppo vantaggiosa rispetto alle altre. 
Sparsi nei quasi cento eventi a disposizione 
del giocatore ci sono diverse tipologie di 
gara: si comincia con le più tradizionali 
in cui arrivare semplicemente primi, e si 
continua poi con gli Slalom, dove si fanno 
punti inforcando "porte" colorate una dietro 
l'altra. Completano il quadro "Eliminazione", 
in cui ogni tot secondi viene buttato fuori 
l'ultimo pilota e l'insolitamente tattica "Ri- 
fornimento", dove occorre tener d'occhio il 
livello del carburante della propria vettura, 
raccogliendo le taniche sparse per il traccia- 
to, ricordandosi però che meno benzina c'è 
nel serbatoio, più veloce andrà la macchina, 
costringendo il pilota a bilanciare continua- 
mente la propria competitività con il rischio 
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azzeccato e ben fatto. / 



Poi qualcuno mi deve spiegare perché il 

gioco non supporta la risoluzione 

1920x1080, fermandosi alla 1680x1050. 



Nel corso delle gare le vetture si danneggeranno, costringendovi | 
a passare per le diverse corsie box sparse lungo il tracciato. 




MANO AL PORTAFOGLIO! 



Non sono un grande fan dei DLC, in generale, ma l'operazione 
compiuta da Codemasters per F1 Race Stars appare 
particolarmente odiosa: in concomitanza con l'uscita del gioco, 
che di suo costa ben 35 euro, su Steam si trovano ben DIECI 
pacchetti extra, tutti a pagamento, che spaziano da quello con un 
po' di tracciati extra (4,49 €) a una nutrita serie di abbellimenti 
estetici a tema (natura, 
musica, principesse, 
scienza, natura, Natale 
e via discorrendo) che 
modificano clacson, 
sgommate e boost, 
piazzati a 79 centesimi 
l'uno. Imbarazzante. 



classifica è molto, molto più difficile, quasi 
frustrante. La cosa peggiore di tutte, però, 
è che non si può derapare. Un gioco di kart 
senza il drift nelle curve strette, che vanno 
invece affrontate inchiodando la macchina 
e sterzando in maniera decisa, è un 
ossimoro videoludico che non trova alcuna 
spiegazione logica, salvo nella volontà di 
mantenere fede in qualche bizzarro modo 
alla licenza ufficiale, e che finisce con lo 
spezzare irrevocabilmente il ritmo di gara.# 




di rimanere a secco. F1 Race Stars offre 
inoltre un sacco di modalità multiplayer, 
sia su internet sia in locale (sebbene su PC 
sia sempre poco agevole giocare in tanti), 
con ampie possibilità di personalizzazione 
delle partite, dalla presenza o meno dei 
power-up in gara a diversi modifier da 
applicare alle corse, rendendo l'offerta 
complessiva piuttosto corposa. 

CHI VA (TROPPO) PIANO... 

Il problema principale del gioco sta però 
altrove, e può essere sintetizzato nel fatto 
che le gare non sono divertenti, che è 
poi l'unica cosa che gli si chiede. Durano 
troppo, tanto per cominciare: in alcuni cir- 
cuiti, portare a termine i due o tre giri può 
richiedere anche sei minuti abbondanti, 
una vera agonia per un gioco che dovrebbe 
essere molto più frenetico e adrenalinico. 
La sensazione di velocità non è un granché, 
neppure nelle categorie superiori, e in un 
gioco con licenza ufficiale di Formula 1 la 
cosa lascia quantomeno perplessi. Più si 



sale di livello più gli avversari sembrano 
fortunati, nella scelta dei power-up e nel 
riuscire a evitarli; in generale, venire rag- 
giunti e superati dal "gruppone" è questione 
di pochi metri, mentre risalire posizioni in 



UN GIOCO DI KART SENZA IL 

DRIFT NELLE CURVE STRETTE 

È UN VERO E PROPRIO 

OSSIMORO VIDEOLUDICO 




COMMENTO 



Pur divertente nella sua idea di fondo, il tenta- 
tivo di Codemasters di fondere il mondo della 
Formula 1 con quello di Mario Kart si rivela 
piuttosto deludente. Mediocre, senza grandi 
guizzi di originalità e privo di un gameplay 
particolarmente ispirato. A questo si aggiunge 
un prezzo troppo alto e una irritante serie di 
DLC a pagamento. Rispetto a quelle console, 
la versione PC potrebbe avere un'attrattiva 
leggermente superiore pervia della mancanza 
di concorrenti diretti, ma anche così potete 
tranquillamente lasciar perdere. 

<x>ooo<>ooooo<>o<>oo<><><x><x><>ooo<x><x><>oooooo<><x>o 

© Idea accattivante 

O Piste molto belle, anche se lunghe 

O Non si può derapare!!! 

O Power-up poco originali 
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REVIEW 

SVILUPPATORE: Neko Entertainment • DISTRIBUTORE: GOG.com • PREZZO: 9,99 € • SITO: gog.com 




Dietro l'ipnotica semplicità di Puddle si 
nasconde un puzzle game impegnativo e, per 
certi versi, frustrante: la telecamera non per- 
mette sempre di vedere sempre gli ostacoli 
con il giusto anticipo, e un movimento troppo 
veloce o troppo lento rischia di mandare a 
monte un intero livello. Più trial and error di 
quanto vorremmo, ma un titolo comunque 
affascinante, che merita di essere giocato. 

voto r 841 



possibilmente sprecandone il meno 
possibile. Per farlo si agisce su due tasti 
(o sui trigger del pad), che "ruotano" 
l'ambiente a destra o a sinistra, lascian- 
do alla gravità di fare il resto. La varietà 
non manca: si comincia con del sempli- 
ce caffè per arrivare a propellente per 
missili, passando per diserbanti a nitro- 
glicerina ad alto rischio di esplosione; 
ciascuna ambientazione offre sfide 
diverse, e tutte piuttosto ostiche. # 
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RECENSIONI IN BREVE 



SVILUPPATORE: ExorStudios • DISTRIBUTORE: Steam • PREZZO: 8,99 € • SITO: zombiedriver.com 



Perché di zombi da ammazzare non ce n'è mai abbastanza. 




I scito a fine 2009, il primo ZD ave- 
va dalla sua l'idea di metterci al 

I volante di una macchina armata 
fino ai denti, e con quella far polpette e 
marmellata di orde di morti viventi; a parte 
la grafica "cheap" e la generale impostazio- 
ne da titolo budget, il problema principale 
del gioco era la mortale ripetitività delle 
missioni. Exor Studios continua a credere 
nel suo prodotto, e tre anni più tardi 
ripropone una versione HD con un sacco 
di roba in più: il doppio delle missioni, con 
obiettivi molto più vari e diversi boss, gra- 
fica notevolmente arricchita, una mappa 
per muoversi nella città e la possibilità di 
giocare col pad. # 






COMMENTO 



C'è voluto un po' di tempo, forse troppo, 
ma finalmente Zombie Driver comincia ad 
assomigliare a un prodotto completo, anche 
dal punto di vista tecnico, con tante modalità 
di gioco (comprese gare e arene) che vi ter- 
ranno impegnati per diverso tempo. A questo 
prezzo, vai la pena farci più di un pensiero. 
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SVILUPPATORE: Retro Affect • DISTRIBUTORE: GOG.com • PREZZO: 9,99$ • SITO: retroaffect.com 




Che si possano anche scattare fotografie utili, ogni tanto? 




I I platform di Retro Affect è uscito 
qualche mese fa, e ci è colpevol- 

1 mente sfuggito; lo recuperiamo 
volentieri in questo spazio, segnalandolo 
principalmente per l'idea originale di poter 
scattare fotografie all'ambiente circostante, 
così da "catturare" elementi del paesaggio 
utili alla risoluzione di enigmi, siano essi 
casse di legno o proiettili nemici da usare 
a nostro vantaggio. I controlli sono intuitivi 
(anche con il gamepad) ma non sempre pre- 
cisi, e in un platform si nota più che altrove; i 
cento livelli da affrontare sono tanti, vari, ma 
un po'di ripetitività va messa in conto. # 
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COMMENTO 



Originale platform che gioca con le fotografie, 
per una volta non di pietanze al ristorante, 
che come ogni buon esponente del genere 
risente di una certa ripetitività di fondo e della 
frustrazione di dover ricominciare da capo 
una mappa quando si sbaglia, ma che dalla 
sua ha parecchie idee, una discreta varietà di 
situazioni e obiettivi extra che incentivano a 
ripetere le mappe già concluse. 
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TGM CLASSIC 



Sviluppatore: Stainless Software Dove trovarlo: GOG.com, 9.99 $ 




C AR M AC :D DO N 



Alzi la mano chi ha mai portato a termine una gara 
in Carmageddon! Come dite? Ve l'ha tran ciata 
un avversario? Sono cose che capitano... 




I he se poi uno ci pensa, l'idea che 
Carmageddon sia stato propinato 

| come racing game fa sorridere. 
Perché Carmageddon è un sacco di cose, ma 
un gioco di corse proprio no. O meglio: ci 
sono le macchine, ci sono i potenziamenti, 
ci sono i rank nella carriera e, pensate che 
buffo, ci sono persino i circuiti e gli avversari! 

BROOOM, BROOOM, 
BROO-- SPLOTCH! 

Però poi, nei fatti, nessuno - o quasi - si è 
mai preso la briga di portare a termine una 
gara. Perché è molto più divertente fare 



le mille altre cose che il gioco permette di 
fare. Al punto che non spaventa definire 
Carmageddon uno dei primissimi, se non il 
primo, gioco di corse sandbox della storia, 
in cui poter andare in giro senza problemi 
per gli enormi livelli ed esplorarli da cima 
a fondo, gustandosi ogni anfratto, ogni 
segreto e ogni irriverente citazione sparsa 
qua e là. È possibile vincere una corsa in 
tre modi: arrivando primi al traguardo 
(ahahah), eliminando fisicamente tutti 
gli altri avversari, quel che di fatto si fa 
sempre, e che gusto, oppure armandosi 
di pazienza e sterminando le centinaia di 



pedoni presenti nella mappa. 
Attraversare i checkpoint, danneggiare e di- 
struggere le altre auto e investire i passanti 
permette di accumulare tempo e crediti, 
da spendere per i potenziamenti e per ri- 
parare l'auto durante la corsa. Come potete 



CARMAGEDDON E UNO DEI 

PRIMISSIMI, SE NON IL PRIMO, 

GIOCO DI CORSE SANDBOX 



faccione digitalizzato del pilota 
sadico: un grande classico. 
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A cuna di: Claudia "keiser" Todeschini Ckeiser@sprea.it] 



U9H 1 II modello di guida è talmente 

*— assurdo e lontano dalla realtà che 

?dE risulta ancora ossi ineguagliato. 
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facilmente immaginare, l'ultraviolenza del 
gioco, il sangue che zampilla per ogni dove 
(le ruote lasciano anche una scia rossa dopo 
aver "arrotato" qualcuno), ma più di tutto 
il fatto di premiare il giocatore che investe 
poveri pedoni inermi, ha causato un puti- 
ferio che non vi sto neanche a raccontare, 
costringendo Stainless Games a "censurare" 
il gioco, salvo poi pubblicare in tempo 
zero una simpatica patch da scaricare che 
rimetteva tutte le cose al loro posto. 

BARA CHE TI PASSA 

Non solo Carmageddon è un gioco di cor- 
se che invita a far tutto fuorché correre. 
È un titolo che, all'insegna del politically 
incorrect a tutti i costi, incita anche a ba- 



SEGUITI E RITORNI 



Stesso titolo del box dello scorso mese, 
perché anche di Carmageddon è uscito 
un ottimo seguito l'anno successivo: 
gameplay - fortunatamente - 
immutato, medesima ondata di 
polemiche e censure inutili, una colonna 
sonora con gli Iron Maiden, ma 
soprattutto una grafica decisamente più 
gradevole dell'originale. Dimenticatevi 
invece il pessimo terzo capitolo, 
TDR2000, sviluppato da altri. Qualche 
mese fa, Stainless Games ha invece 
finanziato con successo una campagna 
Kickstarter per Carmageddon: 
Reincarnation, che dovrebbe uscire già 
quest'anno. Scaldiamo i motori e 
affiliamo le lame... 






Le mappe sono enormi, e assolutamente 
spassose da esplorare: più ci si allontana dalla ( 
"retta via", più secret e bonus si trovano! 



rare. A usare i cheat. Il gioco ne guadagna 
talmente tanto che è impossibile non 
pensare che sia voluto, al punto da ra- 
sentare il colpo di genio. Per un prodotto 
che fa di tutto per andare controcorrente, 
anche questo aspetto rappresenta a suo 
modo una metacritica (non nel senso 
degli aggregatori di voti di recensioni) al 
mondo dei videogame. È vero, i bonus 
sono comunque tutti disponibili nel 
gioco "normale" sotto forma di power-up 
da trovare e usare per i pochi secondi 



E UN GIOCO CHE INCITA A 
BARARE E A USARE I CHEAT 



che durano, ma come si fa a resistere alla 
tentazione di avere sempre, quando si 
vuole, cose come sospensioni di gela- 
tina, un raggio per fulminare i pedoni, 
la possibilità di trasformare l'auto in un 
blocco di granito che distrugge tutto 
e tutti istantaneamente, di avere un 
mega-turbo, di arrampicarsi sui muri o 
di guidare sott'acqua, di attivare l'effetto 
flipper o di avere pedoni giganteschi? 
Esatto, non si può! 

Per finire, è d'uopo segnalare la sempre 
ricchissima "confezione" di Carmaged- 
don disponibile su GOG: oltre all'add-on 
ufficiale Splat Pack, che aggiunge auto, 
piste e power-up, trovate anche manuale, 
libro da 50 pagine di tips, colonna sonora, 
materiale grafico vario e ben tredici 
cartamodelli da stampare per realizzare le 
macchine del gioco in carta. Genio. # 




Mi raccomando, giocatelo 
in versione hardware! 
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Ecco la RIVISTA 
CHE STAVI ASPETTANDO 



JOURNAL 



LA RIVI STA PR ATICA. UTILE E INDISPENSABILE 

Gli iPhone 
del futuro! 

TUTTI I SEGRETI 

DE! MODELLI 
CHE USCIRANNO 
DAL20T4 AL205O 





GIOGHI 

da non perdere 
assolutamente 

Angry Bìrds Star Wars: 
gli "uccellini" ora usano 
la spada laser! pSO 
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f Sri una fonomonaie 
fotocamera p/tf 
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Una splendida 
variante dgJ Tetris 
par iPhone 
afPadp5? 
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Per iPad, iPhone e iPod 







News, prove e guide passo a passo 



ii: Roberto "il Cinese" Turrini 
Cturrini.roberto@tgmonline.itD 



Per segnalazioni, osservazioni 

e insulti, il mio indirizzo di posta 

elettronica vi è amico: 

turrini.roberto@tgmonline.it 



i 



Dea r Santa 



\i\ 



Caro Babbo Natale, 
devo dirti la verità: negli ultimi anni non so bene cosa 
scriverti. Se metto da parte le stereotipate richieste catto- 
comuniste per la pace nel mondo o le frasi fatte da standista che, 
per spillarti qualche euro, strumentalizza i 22 mila bambini morti 
per fame giusto il giorno prima, sembra che le uniche richieste 
a cui dai ascolto siano quelle relative ai giocattoli stipati nei su- 
permercati. Mi chiedo anche come tu faccia a pagare tutte quelle 
tasse in dogana, visto che, se la televisione non dice le bugie, ti 
impegni a portare i doni pure a chi vive nei paesi in cui negozi non 
sono mai stati costruiti, o sono stati fatti saltare durante un qual- 
che conflitto. In ogni caso, questo non è certo il periodo dell'anno 
adatto a risolvere i problemi degli altri! Sto pensando al cenone di 
Natale, agli ospiti da invitare a Santo Stefano, al cappotto nuovo 
che voglio indossare proprio per la Santa Messa di mezzanotte 




e, ti dirò, organizzare il Capodanno in montagna si sta rivelando 
più diffìcile di quanto pensassi. Ciò detto, è anche vero che l'anno 
appena trascorso mi ha già regalato una vagonata di videogiochi 
eccezionali e il mio backlog è tale che, se mi ci mettessi d'impe- 
gno, non basterebbero dieci settimane bianche per tornare a ve- 
dere la luce del sole [sulla pista da sci], figurati io che ne farò solo 
una! Cosa chiederti, quindi, senza rischiare di far perdere tempo 
ad entrambi? Aspetta! Forse ho trovato! Il tempo! Tu... ecco, tu ne 
hai abbastanza? Mia moglie [e così mia madre e mia nonna prima 
di lei] dice che sei un tipo veloce... che quasi non ti si vede/sente. 
Magari hai un po' di tempo che ti avanza! Potresti portarmelo? 
Sì: "Caro Babbo Natale, quest'anno voglio del tempo". Ne voglio 
tanto! Che sia abbastanza, almeno, da farmi giocare a FasterThan 
Light o Fez senza farmi sentire in colpa per aver sacrificato la fami- 
glia, gli amici e, perché no, qualche bel titolone tripla A consigliato 
da un bimbominkia; che sia abbastanza, 
almeno, da darmi la possibilità di guardare 
in faccia le tante persone che mi chiedono 
qualcosa da mangiare, mentre le scanso 
per correre in negozio a recuperare una 
copia usata di un titolo che non installerò 
mai [durante la pausa pranzo pagata 
dall'azienda]; che sia abbastanza, almeno, 
da permettermi di spolverare le vecchie 
console dimenticate in cantina, venderle 
su eBay e con i soldi recuperati guardarmi 
bene dal fare un regalo ad un nemico [che 
poi, nella bara, quella cianfrusaglia retro 
hardware mica ci sarebbe stata]; insomma, 
che sia abbastanza per tutto. Ciò detto, non 
preoccuparti se non riesci a portarmelo in 
quantità sufficienti: so che farai del tuo me- 
glio e che, anche quest'anno, mi deluderai. 

Con affetto, 
Roberto 

P.S.: Troverai biscotti e latte sotto all'Albero 
in salotto; perdonami se manca il Jack Da- 
niel's, ma anche'sta volta non sono riuscito 
a fermarmi. # 



, "Sed fugit interea 

> fugit irreparabile 

tempus" (Virgilio - 

Georgiche, 29 a.C). 
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A cura di: Roberto "il Cinese" Turrini Cturrini.roberto@tgmonline.it] 

»SVILUPPATORE: Benjamin Rivers »SITO: homehorror.com 

Home 

"I really wish I had let that mouse 
out of the trap" (Anonimo). 



II!' 



Avete presente il Lone Survivor di 
Jasper Byrne? No? Male. Trattasi di 
un piccolo capolavoro con nume- 
rose frecce al proprio arco, tra le quali una 
componente survival dannatamente a- 
drenalinica, un'acidissima colonna sonora, 
un level design geniale e uno storytel- 
ling psichedelico, sempre in bilico tra le 
contaminazioni à la Carpenter e la spe- 
culazione surrealista di un David Lynch 
qualsiasi. Ecco; per quanto Home non offra 
nulla, o quasi, di tutto questo ben di Dio, 
si contende con Lone Survivor lo scettro 
di avventura horror dell'anno... e non solo 
per la categoria indie! 

Pixellosi 

Lone Survivor e Home, però, non condivi- 
dono solo un'atmosfera horror e misteriosa, 
ma anche uno stile grafico molto simile, 
caratterizzato da un field of view claustrofo- 
bico, ottuso sulle azioni del protagonista, e 
uno stile 8-bit fortemente marcato. Ciò det- 
to, bisogna evidenziare che la componente 
artistica messa sul piatto da Benjamin Ri- 
vers è decisamente grossolana e non può 
essere neanche lontanamente paragonata 
alla fine tessitura operata da Jasper Byrne. 
Il risultato finale, comunque, se anche non 
appaga completamente la vista, si dimo- 
stra particolarmente efficace nel rendere 
il contesto di gioco sufficientemente ap- 
prossimato da lasciare dubbi su ciò che si è 
appena visto. Tutta l'esperienza di gioco, in- 
fatti, si basa sul lento dipanarsi della storia, 
con particolari dapprima intuiti grazie agli 
ambienti in cui ci si muove, quindi accenna- 
ti dallo stesso protagonista, infine scoperti 
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quali unica conclusione logica possibile. 
La qualità della sceneggiatura si mantie- 
ne sempre su livelli molto elevati, quindi 
per tutti i novanta minuti necessari ad arri- 
vare ai titoli di coda, e, come spesso accade 
per opere appartenenti al genere, il primo 
"giro di giostra" non riuscirà a saziare l'ap- 
petito voyeuristico del giocatore medio, 
che magari si sarà lasciato sfuggire qualche 
hotspot importante o non avrà controllato 
tutte le stanze di una particolare location. In 
ogni caso, la curiosità per il dettaglio man- 
cato, che personalmente mi ha portato a 
cominciare una seconda partita non ap- 
pena terminata la prima, è sicuramente un 
indicatore efficace nel misurare l'alto grado 
di coinvolgimento generato dall'ordito nar- 
rativo in questione. 

Hurry 

Il tutto inizia con un brusco risveglio; la boc- 
ca è ancora impastata e i ricordi del recente 
passato sono vaghi. La corrente deve es- 
sere saltata e se non fosse per una torcia 
elettrica trovata quasi per miracolo non si 
riuscirebbe a vedere nemmeno a un pal- 
mo dal naso. Quindi il primo rumore, quasi 
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un singhiozzo, comunque improvviso e 
straordinariamente vicino; forse troppo, 
per essere chiusi in un luogo tanto strano... 
meglio uscire. Non è il momento di far- 
si domande. Sì. Uscire. Ma uscire "da dove"? 
Sembra un appartamento; c'è un corridoio, 
ci sono delle scale, c'è una libreria... è vero, 
qualche locale è inaccessibile, c'è una puzza 
nauseabonda e quella pozza sul pavimen- 
to sembra essere proprio sangue rappreso, 
ma la luce è flebile e il rischio di sbagliar- 
si è dietro l'angolo, proprio quello da dove 
sembra essere arrivato il primo rumore. Me- 
glio cambiare direzione e trovare il modo di 
superare la porta sbarrata sulla sinistra. Un 
attimo, cosa c'è su quella mensola? Una fo- 
to? Sì: una foto. Ehi! Ma sono io! E quella di 
fianco a me è... Quindi il secondo rumore: 
ancora più vicino, ancora più forte, anco- 
ra più sinistro. Bisogna uscire. Devo darmi 
una mossa, non importa se lei... Mi sento 
soffocare! Devo... 

Suscettibile 

Ripensandoci a mente fredda, e dopo es- 
sermi letto le tante interpretazioni della 
storia date dagli utenti sul sito ufficiale, 



HOME SI CONTENDE CON LONE SURVIVOR 

LO SCETTRO DI AVVENTURA HORROR 

DELL'ANNO 
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L'IMPRESSIONE 
È CHE L'AUTORE 

AVESSE 

IN MENTE UNA 

CRONOLOGIA DI 

EVENTI MOLTO 

PRECISA 



l'impressione è che l'autore avesse in men- 
te una cronologia di eventi molto precisa 
e che durante lo sviluppo dei singoli am- 
bienti abbia deciso di frammentarla in 
tutta una serie di piccole situazioni o pen- 
sieri ora impossibili da cogliere nella loro 
totalità. A testimonianza del fatto si può 
portare la grande libertà di scelta lasciata 
nelle mani del giocatore, che spesso, per 
poter proseguire, sarà costretto a fornire 
una propria e parziale versione dei fatti ap- 
pena accaduti; cosa, tra l'altro, che andrà 
irrimediabilmente ad influenzare quanto 
gli capiterà da lì a pochi minuti. A prescin- 
dere da tutto, e quindi dallo stile grafico 
adottato, dalla linearità del gameplay, dal 
sistema di controllo elementare (frecce 
direzionali + barra spaziatrice per racco- 




gliere gli oggetti) e dall'opinabilità delle 
conclusioni a cui ci guiderà l'autore, Home 
ha l'enorme pregio di regalare forti emo- 
zioni [e mi si perdonerà l'utilizzo del verbo 
"regalare" in sede dei due euro scarsi ri- 
chiesti per accaparrarsi il titolo su Steam]. 
Paura, rabbia, disgusto, sorpresa, rifiuto: 



Di "enigmi" da risolvere, 
invero, ce n'è solo mezzo. 
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tutte condensate in un eseguibile di appe- 
na 90 MB che dà il meglio di sé [e quindi 
farci saltare sulla sedia], quando fruito in 
una stanza buia con le cuffie: non male co- 
me cartina tornasole per un piccolo horror 
indipendente senza pretese e senza bud- 
get, non trovate? Q 



COMMENTO 

Davvero un gioiello dell'horror 
confidenziale, questo Home. La storia, 
sempre fondamentale per una 
convincente sospensione dell'incredulità, 
è scritta con mestiere, e si può dire 
altrettanto dell'intera impalcatura 
sviluppata a supporto del gameplay, che 
propone un level design studiato 
finemente, con bivi, colpi di scena ed 
eventi scriptati mai ridondanti o eccessivi. 
Home costa poco meno di due euro, 
propone un paio d'ore d'intrattenimento 
di grande qualità e si lascia rigiocare più 
che volentieri [la curiosità uccide il gatto]. 
Date queste premesse, e considerato che 
si tratta "solo" di una piccola avventura 
indie, è proprio difficile trovargli qualche 
difetto degno di nota. 
+ sceneggiatura cesellata finemente 
- comparto grafico un po' 
abborracciato 




Alcuni ambienti non sono Fondamentali 
da visitare, ma arricchiscono la trama 
di dettagli e particolari preziosi. 
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A cuna di: Roberto "il Cinese" Turrini Cturrini.roberto@tgmonline.it] 



»SVILUPPATDRE: VoEC »SITD: kongregate.com/games/VoEC/persoiial-trip-to-the-moon 

Personal Trip to the Moon 

"Se desideri essere bello e buono, getta via la tua corona e 
vieni con noi. Ma non puoi farlo, perché sei tenuto stretto dalle 
cosce di Efestione" (Diogene dei cani, 336 a.C). 




I 
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La prossima volta che qualcuno mi di- 
rà che i videogiochi non possono essere 
arte gli consigliere di provare Personal 
Trip to the Moon, anche se, a dir la verità, sono 
ancora leggermente commosso per poterne 
parlare lucidamente... ma in questa parte del- 
la rivista è lecito insanire (Sant'Agostino - De 
Civitate Dei, Liber X) e voglio lasciarmi trasci- 
nare dalle emozioni finché sono ancora calde. 

...and let me play among the stars 

A lato del suo essere una breve avventura gra- 
fica in Flash, Personal Trip to the Moon è un 
qualcosa di paragonabile ad un monologo 
autobiografico sapientemente sceneggia- 
to. Il tema portante è quello dei disturbi di 
genere, argomento che suTGM abbiamo 
già affrontato con la recensione di A Closed 
World (dicembre 201 1, n. 279), ma qui reso 
ancora più esplicito dall'autore, che fin dalle 
prime battute di gioco propone la dicotomia 
maschile - femminile come separata da uno 
specchio incrinato:"Ti ricordi ancora di me?"- 
chiede la donna all'uomo -"Probabilmente 
no... e non rammento nemmeno per quanto 
tempo io sia stata costretta lontano". Se però 
non vengono lasciati dubbi sulle intenzio- 
ni ultime dello sviluppatore, tanto la colonna 
sonora (Sébastien Lombard) quanto i filtri u- 
tilizzati per impreziosire il comparto grafico, 
altrove definibile come pixel art, contribuisco- 
no a confondere i confini dell'identità sessuale 




del protagonista, archetipo antropomorfo di 
un conflitto di genere che non dovrebbe mai, 
in nessuno di noi, trovare una [ri]soluzione 
netta. Così è anche per il titolo in questio- 
ne, che nell'arrivare ai titoli di coda lascia 
adito al dubbio che storie come quella ap- 
pena raccontata possano avere, davvero, 
una conclusione felice. 

Unechutesansfìn 

Ovviamente, come accaduto in passato per 
altri titoli, non ho la pretesa che tutti condivi- 
dano l'entusiasmo per la poesia intimistica ed 
educativa di Personal Trip to the Moon, ma 
mi piace pensare che giochi del genere, pur 
nella semplicità delle meccaniche coinvol- 



COMMENTO 

Personal Trip to the Moon è una piccola 
avventura grafica che vuole offrire un 
contributo al dibattito sul tema dell'identità 
sessuale; in particolare, l'accento viene posto 
sul conflitto interiore vissuto dalle persone 
transgender. Ecco, allora, che le meccaniche, 
la colonna sonora, la palette grafica, i filtri e 
gli effetti speciali pensati dallo sviluppatore 
diventano strumenti indispensabili per 
toccare la sensibilità del giocatore e 
prepararlo al fatto che il confine tra il 
maschio e la femmina, tra la terra e la luna, 
tra l'individuo e la sua immagine riflessa 
nello specchio, non è poi cosi marcato 
quanto gli hanno finora insegnato. 
+ commovente 
- no: nessuna nota negativa 



te, riescano a risvegliare, anche nell'utente 
più intransigente, quel rispetto nei con- 
fronti del mezzo videoludico tale per cui 
categorie come grafica, longevità e livello 
di sfida non siano più considerate le uniche 
discriminanti atte a decretare il successo (o 
il fallimento) di una qualsiasi produzione 
commerciale sviluppata senza passione. M 



LA DICOTOMIA MASCHILE - FEMMINILE 

VIENE PRESENTATA COME SEPARATA DA 

UNO SPECCHIO INCRINATO 
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A cuna di: La "Rikkomba" Vivente 



»SVILUPPATORE: Christhopher Sacci »SITD: tinyurl.com/agentrinity 

Agent Trinity 

Episode 0: The Ultimatum 

Finalmente anche il Videogioco ha il suo Inglourious Basterds. 




ACENT TRINITY 



Amici, vi siete mai chiesti se i video- 
giochi fossero Arte? lo no, perché' 
ho sempre saputo la risposta: 
forse. Partenopeo d'origine, Agent Trini- 
ty - Episode (The Ultimatum) riassume 
l'ambiziosa complessità di uno sguardo a 
360 gradi sul Senso dell'Arte internaziona- 
le. In quest'Opera Partenopea prenderete 
il controllo di un ancora arzillo Teren- 
ce Hill impegnato a sventare la minaccia 
missilistica globalizzatricedel Presidente, 
interpretato da un berrettato Bud Spencer. 
La cosmesi tetracromatica è efficacemen- 
te sagace nello spostare l'attenzione dalla 
giocabilità, solidamente ispirata a pilastri 
del Videogioco come Pong, ai Temi. 



AGENT TRINITY E 
LA RISPOSTA A CHI 

NELL'ERA POST- 
LIMBO SOSTENEVA 
L'IMPOSSIBILITÀ DI 
UNA PRODUZIONE 
INDIE ALTRI CHE 
MAINSTREAM. 



IL PRIMO VIDEOGIOCO 
INDIE D'ITALIA 

Questa avventura nasce da una competizio- 
ne basata sulla manipolazione del tempo, e 
il tema dell'irreversibilità dello Stesso viene 
sbattuto in faccia al giocatore fin dai pri- 
mi secondi di gioco, scanditi da battute via 
radio. Privo di armi, con un timer che scor- 
re inesorabile verso la Fine, il giocatore avrà 
modo di riflettere su temi come la solitudine, 
la fragilità umana e l'inesorabilità del caso 
per l'intera durata del gioco, ovvero 6 minuti. 
La giocabilità estetizzante non si ferma certo 



COMMENTO 

Agent Trinity: Episode 0: The Ultimatum è 
un'Opera fresca, spumeggiante e piena 
dei quell'artisticità che tanto manca alle 
produzioni mainstream. Ambizioso, 
Artistico, Acromatico, Agent Trinity 
(Episode (The Ultimatum)) è la risposta 
a coloro i quali nell'era post-LIMBO 
sostenevano con veemenza l'impossibilità 
fattuale di una produzione indie altri che 
mainstream. Potrebbe piacere o non 
piacere a qualcuno, ma chissenefrega. 
+ Videogioco indiegame artistico 
- Manca il co-op 



qui, nel bene e nel male: gli omaggi ai clas- 
sici dell'Arte sono sussunti nell'utilizzo della 
Forma come elemento simultaneamente 
oppressivo e liberatorio, imponendo all'inte- 
razione severe limitazioni nel tempo e nello 
spazio, assegnando al giocatore un fonda- 
mentale ruolo complementare, una visione 
non tanto d'avanguardia quanto palese- 
mente citazionista del miglior Jochen Gerz. 

QUINDY? 

Agent Trinity Episode 0- The Ultima- 
tum emerge dalla fonte dei giochi Indie, 
distinguendosi per l'abbinamento di un ap- 
parente minimalismo concettuale spostato 
a una ricchezza di tematiche la cui esplora- 
zione del viene affidata al Videogiocatore, 
trasfigurando quella che sembrerebbe una 
banale avventura da 6 minuti in un mo- 
mento d'incontro tra il Giocatore e il suo 
Arche. E poi è gratis, oh. Q 




sia 
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A cuna di: Danilo "Dan Hero" □ellafrana Cdanilo.dellafrana@gmail.com] 
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»SVILUPPATORE: Kram's Design »5IT0: kramsdesign.com/games/annas-quest 

Anna's Quest vol.l: 
Winf riede's Tower 

Il Cinese concluse con un "poi mi ringrazierai" la mail con 
i codici per scaricare Anna's Quest. Grazie Cinese, di cuore. 
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Fera una volta una bimba di no- 
me Anna. Viveva ai margini di un 
tetro bosco con il suo amorevole 
nonno. La vita trascorreva serena nella lo- 
ro fattoria: oscure minacce si annidavano 
però tra le ombre del bosco, e per que- 
sto Anna non avrebbe mai dovuto lasciare 
la sicurezza della sua famiglia. Un brut- 
to giorno il nonno si ammalò gravemente; 
incapace di restare a guardare, la piccola 
si fece coraggio e partì alla ricerca di una 
cura. Gli avvertimenti del saggio anzia- 
no erano però da rispettare: avventuratasi 
nell'oscurità degli alberi, Anna venne rapi- 
ta da una vecchia strega e rinchiusa nella 



sua torre. Ciò che faceva gola alla vecchia 
megera erano i poteri telecinetici sopiti 
della bimba, un dono di famiglia condivi- 
so dallo stesso nonno che l'aveva messa 
in guardia dai pericoli del mondo esterno. 
Qui comincia la nostra storia al coman- 
do di Anna, con l'obiettivo di fuggire dalla 
torre e trovare un rimedio per la malattia 
dell'anziano tutore. 



Twisted fairytale 

Anna's Quest nasce da Kram's Design, 
uno studio australiano specializzato in il- 
lustrazioni bidimensionali e videogiochi. 
Dane Krams si confessa appassionato di 
avventure dinamiche, narrativa e anima- 
zione, affermando quindi che lo sviluppo 
di un'avventura punta e clicca non pote- 
va che essere l'esordio ideale per la sua 
squadra composta da un solo uomo. Dop- 
piatori e musicisti professionisti sono stati 
ingaggiati, ma la fatica di dar vita fotogram- 
ma per fotogramma a tutto quello che 
anima l'avventura di Anna è farina del suo 
sacco. Il risultato è eccellente anche grazie 
al collaudatissimo Adventure Game Studio 
(AGS) che mette in scena la narrazione al- 
la risoluzione di 1024x768: Dane in realtà 
sta già pianificando una versione successi- 
va come omaggio ai suoi fan, aspirando a 
risoluzioni ancora maggiori, nonostante al 
momento sia disponibile solo il primo capi- 
tolo di quella che sarà una trilogia. 

Tutto in una torre 

Come detto in apertura, Anna si trova 
rinchiusa nella torre della strega. La su- 
a camera è ingannevolmente colorata e 
colma di giochi, le intenzioni della sua car- 
cererà sono ben diverse: costantemente 
tenuta d'occhio, la piccola è sottoposta a 



DANE KRAMS SI CONFESSA APPASSIONATO 

DI AVVENTURE DINAMICHE, NARRATIVA E 

ANIMAZIONE 
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Ma quella sembra la strega da giov 
chi si nasconde dietro il pezzo stra 
Ai prossimi capitoli le risposte. 
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TRAENDO ISPIRAZIONE DALLE FAVOLE DEI 

FRATELLI GRIMM, L'AVVENTURA DI ANNA 

MOSTRA CARATTERE DA VENDERE 



esperimenti per svegliare i poteri latenti di 
cui dispone. Il motivo per cui una padro- 
na delle arti magiche brami così tanto dei 
flebili poteri mentali di una bambina è u- 
no dei misteri che Anna dovrà affrontare, 
prima però bisogna fuggire dalla prigio- 
nia, e questo sarà il filo conduttore del 
primo capitolo. Dane è stato molto chiaro 
al riguardo: già il secondo episodio (pia- 
nificato per Aprile 201 3) permetterà una 
libertà di esplorazione ben maggiore gra- 
zie ad una mappa interattiva stile Monkey 
Island 2, ma per questo primo assaggio 
dovremo accontentarci della sola torre, 
con una manciata di locazioni. Sarò sin- 
cero: mi sono sparato il gioco in una sola 
sessione di circa due ore e mezza, sicura- 
mente appassionante ma anche piuttosto 
breve. Tuttavia la qualità è alta, e il tempo 
passato in compagnia di Anna e dei biz- 
zarri abitanti della prigione è stato tra i 
più piacevoli tra quelli trascorsi davanti ad 
un monitor negli ultimi tempi. Traendo i- 
spirazione dalle favole dei fratelli Grimm, 
l'avventura di Anna mostra carattere da 
vendere, partendo dall'ottima caratteriz- 
zazione dei personaggi fino all'originale 
ambientazione che unisce al fiabesco og- 
getti di uso quotidiano: niente sfere di 
cristallo ad esempio, la strega spia con- 
tinuamente Anna grazie a telecamere e 
altoparlanti; allo stesso modo l'accesso 
al suo laboratorio è protetto da una mo- 
dernissima cassaforte. Non le fanno più le 
streghe di una volta. 

Le voci di Anna 

Internet è formidabile: Anna's Quest vanta 
un doppiaggio fantastico, ma Dane non ha 
mai visto in faccia dal vivo le persone che 
hanno donato le voci ai suoi personaggi. 
A parte il figlio di otto anni, ovviamente; 



doppiatore improvvisato diTed, un orso di 
pezza animato che nasconde un segreto 
o due, potenzialmente destinato a essere 
la spalla di Anna per il resto della trilogia. 
Ma tutte le altre voci appartengono a dop- 
piatori statunitensi ingaggiati sulla rete: 
particolarmente adorabile la voce di Anna, 
prestata al personaggio dalla talentuosa 
Sophie Le Neveau, anche se personal- 
mente il personaggio maggiormente 
valorizzato è la strega Winfriede grazie alla 
poliedrica voce di Holly Stevenson. Calma, 
subdola o adirata: Holly dona alla vecchia 
una convincente gamma di sfaccettature 
ed è bello sapere che tornerà nel suo ruolo 
per i prossimi capitoli come buona par- 
te del gruppo attuale, magari nei panni di 
nuovi comprimari. Chiudo la parentesi au- 
dio elogiando l'ottimo accompagnamento 
sonoro a cura di James Flamestar che, oltre 
ad avere il cognome che bene o male vor- 
remmo tutti, è una vecchia conoscenza di 
Dean, incontrato sul forum di AGS. 

La piccola fuga 

Come già detto l'avventura dura poco e si 
visita un numero molto ridotto di locazio- 
ni, tuttavia la qualità generale mi spinge 
a consigliarvi il gioco, anche in virtù di u- 
na serie di enigmi molto ben ingegnati. 
Logici e abbordabili senza scadere nell'as- 
surdo (ok, per quello del formaggio sono 
andato a tentativi...) lasciano ben sperare 
per i prossimi capitoli, di respiro sicura- 
mente più ampio. L'interfaccia è quella 
classica, con azioni e menu richiamabili 
in qualsiasi momento previa tasto destro 
del mouse: oltre ad azioni classiche come 
guarda, usa e parla, Anna può affidarsi al- 
la telecinesi per risolvere alcuni enigmi. 
Poco più di un comando per usare og- 
getti a distanza, sarà interessante vedere 




La prigione di Anna. Vista co 
non sembra poi così male. 



come verrà sviluppato in futuro, maga- 
ri con un pizzico di inventiva in più. Se 
posso muovere una critica, e qui sto cer- 
cando il proverbiale pelo nell'uovo, non 
ho gradito l'impossibilità di "fare retromar- 
cia", una volta che è stato dato il comando 
per uscire da una locazione, ma questo è 
probabilmente un limite di AGS. Racco- 
mandatissimo prima di iniziare l'avventura 
è il prologo, liberamente scaricabile dal 
sito di Kram's Design, che narra i fatti an- 
tecedenti alla vicenda, giocabile in pochi 
minuti con due soli tasti. Se l'incredibile 
alchimia generata dai disegni di Dane e lo 
strepitoso accompagnamento sonoro di 
Kevin MacLeod non riesce a conquistarvi, 
forse è il caso di cambiare hobby. U 



COMMENTO 

L'avventura di Anna è riuscita a 
conquistarmi e interessarmi 
emotivamente allo sviluppo della 
vicenda, tanto che attendo già con 
trepidazione il nuovo capitolo. Dane spera 
di concludere la trilogia per la fine del 
2013, ma mi auguro principalmente che 
tutto il resto mantenga e migliori gli alti 
standard già raggiunti da questo primo 
capitolo. Dura poco ma sa legarti a lui da 
subito, Winfriede's Tower, un traguardo 
non scontato per un titolo episodico. Le 
premesse ci sono tutte Dane; grazie per 
l'ottimo inizio e continua così. 




Convincere quel topo a liberarsi dell 
chiave richiederà materia grigia. 
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LA TUA RIVISTA 



• risparmi TEMPO e DENARO 

• la COMPRI OVUNQUE tu sia 

• la leggi UNA SETTIMANA 
PRIMA che arrivi in EDICOLA 

• NON PERDI mai un NUMERO 




Scegli la tua rivista preferita 
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SEMPRE CON TE! 



V hai L'ARCHIVIO SEMPRE 

a portata di mano 

V puoi ABBONARTI o ACQUISTARE 
solo i NUMERI che VUOI 

V FACILE per tutti! 
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HARDWARE 



LE NOSTRE PROVE 



The Games Machine valuta l'efficienza 
di schede video e computer completi 
con diversi videogiochi, caratterizzati 
dall'adozione di tecniche e librerie differenti: 
Crysis 2, Batman: Arkham City, Metro 2003, 
Alien Vs Predator e altri, pronti a intervenire 
in caso di necessità, tutti aggiornati alle loro 
ultime versioni. I test di velocità vengono 
effettuati, salvo in casi particolari, su un testbed 
composto da una scheda madre Intel DX79SI 
Extreme, con un processore Core i7 3960 a fre- 
quenza standard, 1 6 GB di RAM e un disco fisso 
Seagate Barracuda da 7200 giri/minuto, il tutto 
alimentato da un Enermax Revolution 85+ 
da 1050W. Le risoluzioni di riferimento sono 
1 680x1 050, 1 920x1 080 e 2560x1 600 pixel: le 
impostazioni sono scelte in modo che i giochi 
offrano la massima qualità visiva e un framerate 



ottimale, per cui possono cambiare in base al 
titolo e alla risoluzione. Secondo la tradizione, 
l'occhio umano percepisce un movimento 
fluido quando riceve dai 30 ai 60 fotogrammi al 
secondo, in base al proprio "allenamento" e alle 
proprie capacità soggettive. Per questa ragio- 
ne, abbiamo fissato il traguardo della fluidità 
a 45 fotogrammi al secondo, un valore medio 
al di sotto del quale riteniamo le prestazioni 
insufficienti. Evitiamo tuttavia di mostrarvi 
grafici e benchmark poiché, a lungo andare, 
abbiamo notato che i valori possono cambia- 
re sensibilmente in base ai driver utilizzati e, 
alla fin fine, differenze del 5 o del 1 0% fra un 
prodotto e l'altro non cambiano la vostra espe- 
rienza di gioco, che è il risultato su cui abbiamo 
deciso di concentrarci invece che su futili lotte 
all'ultimo frame. 
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IL PRODOTTO DEL MESE 



I 



I drive Vector SSD da 256 GB prodotto da OCZ ci 
ha favorevolmente impressionato. Riassumiamo le 
caratteristiche salienti emerse dalle nostre prove: 



• E veloce (lettura e scrittura fino a 500 MB/sec.) 

• Il prezzo è giusto (269 euro per 256 GB) 

• Capienza ottimale (per OS e applicazioni più usate) 

• Nuova tecnologia (è basato sul controller Barefoot 3 
e su 16 chip di memoria NAND Flash MLC da 25 nm) 

• Ideale (è l'upgrade giusto per desktop e portatili) 




NEWS IN BREVE 




DAL 2014 CPU SALDATE SU SCHEDA? 

Entro due anni potrebbe chiudersi 
un'epoca, o quasi: a quanto dice il 
sito PCWatch, infatti, Intel avrebbe 
deciso di abbandonare i classici 
socket LGA a partire dalle CPU con 
architettura Broadwell, previste per 
il 2014. Verrà adottata una soluzione 
BGA, saldata su scheda madre come 
per le soluzioni Atom e per i portatili. 
Ciò naturalmente renderà più pro- 
blematico l'upgrade dei PC anche se, 
a onor del vero, negli ultimi tempi 
Intel ha cambiato socket con una fre- 
quenza tale da rendere quasi sempre 
necessaria anche la sostituzione della 
scheda madre. * 



INTEL NELLA MISCHIA GPGPU 

Dopo diversi anni dall'annuncio 
di Larrabee, arriva finalmente il 
"nipote" di quello sfortunato pro- 
getto. La scheda Xeon Phi 51 1 0P 
è fondamentalmente una scheda 
video basata su 60 core x86 dedi- 
cata al mercato dell'accelerazione 
parallela, con cui sarà possibile 
eseguire soprattutto operazioni di 
tipo GPGPU. Al momento si sa che 
costerà circa 2500 euro, ma non è 
ancora possibile confrontarla con le 
soluzioni già presenti sul mercato, 
a causa dell'architettura del tutto 
differente. 



SURFACE PRO A GENNAIO? 
ALL'ESTERO 

In Italia è ancora impossibile trova- 
re la versione RT, commercializzata 
da poche settimane, e già di parla 
di Surface Pro, la versione pro- 
fessionale del tablet di Microsoft 
basata su Windows 8 e processore 
x86. Se l'aspetto rimane immutato, 
all'interno troveremo un Intel Core 
i5 al posto del Tegra3 di Nvidia, un 
nuovo display ad alta definizione e 
soprattutto dei prezzi da capogiro: 
899 dollari per la versione da 64GB 
e 999 per quella da 128. 
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IL BORSINO 

DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio è 
possibile individuare subito gli affaroni del mese! 
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GEFORCE GTX 650 ti 


€125 
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AMD A1 05800 


€115 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; ssd = unità Storage a stato solido; 
mem = memorie; hdd = disco fìsso; mon = monitor; 
var = varie ed eventuali 

Se lo scorso mese l'andamento dei prezzi era 
volto a un generale, ma quasi del tutto inin- 
fluente ribasso, quello di questo mese si può 
tranquillamente riassumere con l'espressio- 
ne "calma piatta", un po' come se il Generale 
Inverno avesse congelato anche i prez- 
zi dell'hardware. Fra i nuovi arrivi dobbiamo 
necessariamente segnalare le schede video 
GeForce GTX 650ti che, a fronte di prestazio- 
ni tutto sommato convincenti, si presentano 
al pubblico a un prezzo indubbiamente più 
competitivo di quello delle Radeon HD7850, 
le loro naturali concorrenti. 



A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 



IL PC IDEALE 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 

ed ECONOMICA (per risparmiare). 




SE 
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SCHEDA VIDEO 




INTEL CORE Ì73960X 



€ 899 II ASROCK 201 1 X79 EXTREME4 € 1 65 1 1 GEFORCE GTX 690 



€860 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza al vertice delle presta- 
zioni, dall'alto dei suoi 6 core con HyperThreading e dei suoi 
3,3 GHz che salgono a 3,9 in modalità Turbo. 



Da Asrock una solida piattaforma con socket 201 1 . SU e 
Crossfìre-X fino a 3 schede video, USB 3.0, SATA a 6 Gbps... 
insomma, non le manca niente e non è neanche carissima! 



Volete il massimo? Ma proprio il massimo? E allora non c'è 
niente di meglio di una GeForce GTX 690, possibilmente con 
tre monitor Full HD da usare in stereoscopia... 



AMDFX-8350 



€ 1 99 GIGABYTE GA-990XA-UD3 



€95 GEFORCE GTX 660 



€185 



Il nuovo arrivo di AMD con architettura Piledriver colpisce nel segno, 
rivelandosi un buon "motore" per una macchina da gioco. 4 GHz, 8 
core e ampia possibilità di overclock sono le sue armi vincenti. 



Una scheda madre con socket AM3+ dotata di USB 3.0, 
porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usare più schede video in 
Crossfire o SU, a un prezzo davvero incredibile. 



La nuova proposta di Nvidia riesce a essere abbastanza con- 
vincente da scalzare la Radeon HD7870 da questa invidiabile 
posizione. Ma alla fine le due si equivalgono. 



INTEL CORE i3 3220 



€ 105 II ASROCK H77M 



€60 II RADEON HD6870 



€129 



Economico ma potente, questo dual-core con HyperThreading 
è un vero asso nei videogiochi. 3,3 GHz spesi molto bene, con 
cui è possibile giocare degnamente a qualsiasi cosa. 



Piccola ma efficiente, questa scheda madre ha tutto l'indispen- 
sabile e consente l'alloggiamento di un processore Ivy Bridge, di 
2 moduli di memoria e addirittura due schede video PCI Express. 



Intorno ai 130 euro, le Radeon HD6870 sono più veloci delle 
HD6850 che si trovano allo stesso prezzo. Dunque, ha più 
senso scegliere le prime. 
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MEM 




16 GB 2x CORSAIR VENGEANCE RED 8GB €100 II OCZ VERTEX 3 MAX IOPS EDITION 240 GB € 380 II EIZ0SX3031W-BK 



€930 



Coi prezzi che corrono, conviene comprare 4 moduli da 
4GB di velocissima RAM DDR3 da 2.133 MHz, perfetta 
per gli overclock più spinti. 



Il drive SSD preferito da chi non vuole compromessi! Fino a 
550 MB al secondo in lettura su porte SATA-III a 6Gbps e 500 
MB/s in scrittura: un vero fulmine. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 16:10, 
immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 ms e chiave 
HDCP compresa nel prezzo (nella foto). Costoso ma grande. 



8GBCORSAIRXMS3CMX8GX3M2A2000C9 €50 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1TB €150 SAMSUNG SYNCMASTER T24B350EW €240 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di lavoro 
è 2000 MHz. 



Il costo dei dischi fissi è calato, quindi vale la pena metterne 
due in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-O, chi la sicurezza un Raid-1. 



Un interessantissimo monitor Full HD da 24", di pregevole 
fattura, con pannello LED, risposta di 5 ms, sintonizzatore TV 
digitale integrato, ingressi HDMI e D/SUB. 



8 GB PATRIOT VIPER3 SERIES 1866 MHz€ 45 II SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 75 1 1 ACER V223W 



€119 



Due moduli da 4 GB di memoria con timing di tutto rispetto 
(CL9: 9-10-9-27), con cui allestire un buon sistema da gioco 
senza pensare troppo all'overclock. 



Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Anche i PC economici possono tranquillamente gestire le riso- 
luzioni Full HD, perché dunque non approfittarne, se esistono 
buoni monitor da 22" a questi prezzi? 
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ACCESSO DIRETTO, MA SCOMODO 

Come le migliori schede madri dedicate al pubblico de- 
gli overclocker, la GA-F2A85XUP4 dispone di pulsanti d'accen- 
sione e di reset su piastra. Peccato solo che, una volta montata 
la scheda su un testbed, la posizione sia piuttosto infelice. 




Produttore: Gigabyte Prezzo indicativo: € 115 



Quando si costruisce un PC da gioco si 
possono seguire due strade: cercare 
di strappare le maggiori performance 
a ogni singolo componente, senza badare 
troppo al prezzo, oppure cercare di ottenere le 
migliori prestazioni generali risparmiando il più 
possibile e, in questo secondo caso, le APU di 
AMD costituiscono una scelta strategica: costa- 
no poco, forniscono la miglior grafica integrata 
sul mercato (per compatibilità, caratteristiche 
tecniche e velocità), possono avventurarsi 
nell'accelerazione GPGPU e addirittura eseguire 



i giochi senza neppure installare una scheda 
video "vera" a patto che, ovviamente, non si 
pretenda di giocare tutto il tempo in Full HD al 
massimo del dettaglio e con venti filtri attivati. 
Diciamo, però, che con meno di 250 euro 
possiamo portarci a casa una più che pregevole 
combinazione di scheda madre e processore 



CHI VA PIANO, VA SANO 

E VA LONTANO. E SPENDE 

ANCHE POCO. 



che, con pochi altri pezzi, può diventare un ot- 
timo computer: economico ma potente. Se poi 
vogliamo espandere tutto questo in modo da 
trasformarlo in una macchina da guerra anche 
con i viggì, ci vuole poco: la GA-F2A85XUP4 
di GigaByte mette infatti a disposizione ben 
tre connettori PCI Express xl 6, anche se di 
sola seconda generazione, di cui ne possiamo 
usare due per combinazioni Crossfire. In questo 
modo possiamo sostituire la grafica della APU 
con un motore per il 3D estremamente più po- 
tente e ottenere tutti i frame che ci servono per 
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8 PORTE SATA VELOCI 

La scheda madre dispone di 8 porte 
SATA a 6 Gbps in totale, di cui una dedicata 
al pannello frontale/laterale e una posta 
nel pannello posteriore come porta eSATA. 
disponibili diverse combinazioni RAID. 




I SUPPORTO 
1 CROSSFIRE-X 

Anche se orchestrare due schede video 
dedicate con un processore centrale come 
questo ci pare nel complesso un'idea bizzar- 
ra, questa scheda madre consente di farlo. 



l USB 3.0 

Al giorno d'oggi non possono man- 
care le porte USB 3.0, e la GA-F2A85XUP4 
ne mette ben quattro a disposizione. La 
parte del leone nel pannello posteriore, 
però, la fa la moltitudine di uscite video. 



BEST 
BUY 



giocare alla grande. La scheda, poi, ha tutto ciò 
che un "enthusiast" potrebbe desiderare, a un 
prezzo estremamente appetibile: componenti 
elettronici a stato solido, BIOS uEFI grafico, pul- 
santi di accesso diretto, connettori USB e SATA 
a volontà, perfino uno slot PCI tradizionale 
per chi ancora avesse la necessità di usare una 
scheda di espansione basata su questo connet- 
tore. Per il resto, mette tutto 
quanto a disposizione: gigabit 
LAN, audio HD... insomma, 
davvero non manca niente! 



AIO 5800K 



Ie nuove APU della serie "Trinity" 
non sono esattamente una novità, 
lo sappiamo benissimo. Ma dato 
che abbiamo recensito qui a fianco una 
scheda madre pensata espressamente per 
questo tipo di processori, ci è sembrato 
giusto dare spazio anche al processore più 
adatto per realizzarci sopra una macchina 
da gioco. Questo processore, inutile dirlo, 
è il migliore della categoria: è dotato di 
due moduli Piledriver da 3,8/4,2 GHz che, 
come abbiamo detto negli ultimi Tecnoti- 
giemme, corrispondono a quattro core tra- 
dizionali e due FPU, a cui è associata un'in- 
tera GPU Radeon della serie "Northern 
lsland"a 800 MHz con 384 streaming core, 
equivalenti a una Radeon di fascia medio- 
bassa. Un processore, dunque, adatto a 
qualsiasi scopo visto che i quattro core 
x86-64 possono eseguire codice a 32 e a 
64 bit, mentre i core della GPU possono sia 
addentrarsi nei calcoli GPGPU con OpenCL 
e DirectCompute, sia visualizzare la grafica 
3D con le librerie OpenGL 3 e DirectX 1 1 . 
L'architettura della parte grafica è derivata 
direttamente dalle Radeon HD6900, ma la 
potenza messa a disposizione permette di 
giocare a qualsiasi cosa solo a risoluzioni 



relativamente modeste, come 1024 o 
1 366 per 768 pixel. Ovviamente con i 
giochi meno elaborati e/o più datati si 
può ambire anche al Full HD, ma questo 
genere di risoluzioni è meglio lasciarle ai 
film, un campo in cui le APU di AMD sono 
davvero imbattibili. Il problema di questo 
processore, purtroppo, resta la minore 
velocità generale rispetto ai Core i5 e i3 
di Intel che, sul fronte della CPU, godono 
di un'architettura complessivamente più 
efficiente. Ma la vera forza di queste APU 
sta nel prezzo e nelle ottime performance 
della parte grafica, migliore sotto tutti gli 
aspetti delle GMA HD4000 incluse negli 
ultimi processori Ivy Bridge di Intel. Rica- 
pitolando, non sarà il processore centrale 
con cui sbaraglieremo tutti i benchmark, 
non sarà nemmeno quello con cui faremo 
impallidire amici e conoscenti, ma sarà 
quello con cui costruiremo un eccellente 
computer a bassissimo prezzo. Anche 
perché noi abbiamo parlato di una delle 
migliori schede madri in circolazione per 
questa APU, ma nulla vi f 
impedisce di rispar- [ 
miare con altri modelli 



gffi) 
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USCITE CLASSICHE 

Che non sia una scheda destinata al "top" lo si capisce fin dalle 
uscite video: una tradizionale D/SUB per i vecchi monitor, una DV-I e 
una HMDI. Lo stretto indispensabile, insomma, per accontentare tutti. 
Cambiando discorso, manca anche il pettine per le configurazioni SLI. 






CONSUMI CONTENUTI 

Con unTDP nominale di circa 1 10 Watt, una GeForce 650 Ti "al 
lavoro" consuma circa 10 Watt in più rispetto a una Radeon HD7770, 
mentre "a riposo" le due schede beneo malesi equivalgono. Per alimen- 
tarla è necessario un connettore a 6 poli proveniente dall'alimentatore. 




OVERCLOCK DI FABBRICA 

Come d'abitudine per Gainward, anche la sua 
GeForce GTX 650 Ti va leggermente più veloce ri- 
spetto alle specifiche consigliate da Nvidia: 1006 MHz 
contro i 925 previsti per il core, e 5.500 MHz effettivi 
per il singolo GB di memoria GDDR5, invece di 5.400. 



NON E IL MASSIMO PER GIOCARE 

Il livello di prestazioni generali di questa scheda non si 
discosta da quello delle Radeon HD7770, cheTGM non consiglia 
nemmeno per i PC di fascia economica: basse prestazioni in Full 
HD per i videogiochi più moderni, che risultano davvero godibili 
solo a risoluzioni relativamente basse. 




mm wmi 



Produttore: Gainward Prezzo indicativo: € 115 



Se la GeForce GTX 650 Ti di Gainward fosse 
una scheda video per un PC portatile, 
probabilmente il nostro giudizio sarebbe 
molto più lusinghiero: in fondo i 768 core attivati 
in questa nuova declinazione della GPU GK106 
(lo stesso delle GTX 660, che però li usa tutti e 
960) sono più che sufficienti per garantire una 
buona fluidità fra i 1 366x768 e i 1 600x1 050 pixel, 
soddisfacendo in questo modo le richieste di 
buona parte dei pannelli usati comunemente nei 
portatili. Purtroppo, però, una volta montata in un 
PC da scrivania l'entusiasmo per il nuovo acquisto 
è destinato a durare ben poco, giusto il tempo 
di avviare qualche videogioco su uno schermo 



Full HD, dove le prestazioni raggiungono a stento 
quei 30 fotogrammi al secondo che potremmo 
definire il "minimo sindacale" per non fare brutta 
figura. Ci piacerebbe anche dire che, in fondo, 
per poco meno di 1 20 euro potremmo anche 
accontentarci: una vecchia ma pur sempre valida 
GeForce GTX 560, in grado di offrire il 20% circa di 
prestazioni in più, è capace di costare anche 1 50 
euro, l'equivalente di una Radeon HD7850; ma 



COSTA POCO MA OFFRE IL 

MINIMO INDISPENSABILE. E 

FORSE QUALCOSINA IN MENO. 



allo stesso prezzo di una GTX 650 Ti, purtroppo, 
si possono ancora trovare le più nobili Radeon 
HD6870, davvero un'altra categoria di schede, 
capaci di offrire prestazioni significativamente 
superiori in ogni campo. Detto questo, una 
GeForce GTX 650 Ti è davvero il nuovo "minimo" 
per chi vuole a tutti i costi una soluzione di Nvidia 
sul suo computer -dato che le 650 "non Ti" sono 
ancora più lente - magari perché vuole accedere 
a CUDA e al suo mondo di applicazioni, ma per il 
resto non c'è davvero motivo 
per non spendere qualcosina 
in più e scegliere un'alternati- I q 
va migliore. 
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Produttore: Corsair Prezzo indicativo: €280 



per l'utente comune un kit del genere? Probabil- 
mente il sistema di raffreddamento passivo molto 
efficiente oppure, perché no, la tecnologia Corsair 
Link, con cui è possibile configurare tutti i prodotti 
Corsair presenti sul sistema e monitorarne i 
parametri di funzionamento 
con un software centralizzato. 
Per il resto, è tutta materia 
per i patiti dell'overclock e 



HD 



delle elevate prestazioni, e rigorosamente - 
il momento - sulle piattaforme Intel. 



per 



© Altissima frequenza di lavoro 

© Ottime per PC overcloccati 

Q Vantaggi limitati nella vita di ogni giorno 

O Memorie più economiche svolgono 

bene o male lo stesso lavoro 



Il nome tecnico del kit che esaminiamo in questa 
occasione è CMD1 6GX3M4A2666C1 0, ed è 
composto da 4 moduli di memoria DDR3 a 
2.666 MHz da 4 GB ciascuno, in grado di operare 
in modalità dual e quad-channel con timing pari a 
10-12-12-31 e tensione di alimentazione di 1,65V. 
Più veloci di loro, Corsair offre solo dei moduli da 
2.800 MHz ma, come vedremo nelle righe che 
seguono, non ha davvero molto senso spendere 
tutti questi soldi. Un po' perché tanto la maggior 
parte dei processori e delle schede madri operano 
al massimo con frequenze comprese fra i 1 600 e 
i 2000 MHz (addirittura, sulle piattaforme AMD 
non è possibile andare oltre i 2.400 MHz), un po' 
perché con il salire delle frequenze operative delle 
RAM si assiste a un progressivo allungamento dei 
tempi di latenza che, alla fine, rischiano di erodere 
buona parte dei vantaggi ottenuti dall'aumento 
dei megahertz. Queste memorie di Corsair non 
sfuggono alla regola: i vantaggi ottenuti rispetto 
ai più economici moduli da 1 600 MHz con timing 
9-9-9-27 sono del tutto trascurabili, non fosse che 
i 1 6 GB di questi ultimi ci costerebbero intorno ai 
70 euro. Quindi, quale appeal potrebbe mai avere 
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Produttore: OCZ Prezzo indicativo: € 269 



Come prevedibile, quello dei drive SSD 
risulta essere uno dei settori più vitali 
nel mondo dell'IT: si tratta infatti di una 
tecnologia che ha appena compiuto il grande 
balzo dalla nicchia degli enthusiast al grande 
pubblico mainstream, grazie a un progressivo 
e inarrestabile calo dei prezzi a cui corrisponde, 
però, un costante aumento delle feature e delle 
prestazioni. Oggi il costo al gigabyte di queste 
apparecchiature si aggira intorno all'euro e 
le aziende che operano nel settore sono ag- 
guerrite più che mai. Insomma: il momento 
di passare alI'SSD finalmente è arrivato 
e, anche se le capienze e i prezzi non 
sono ancora comparabili con quelli 
dei dischi tradizionali, è indubbio 
che 256 GB siano davvero più 
che sufficienti per sistema 
operativo, applicazioni e 
dati d'uso più frequente, 
mentre il resto (musica, 
film, giochi, programmi 
archiviati e cose a cui si 
accede ogni tanto) può 



essere tranquillamente "relegato" su un hard 
disk tradizionale. Con il nuovo Vector SSD, OCZ 
ci offre un grandissimo prodotto, basato sul re- 
centissimo controller Barefoot 3 e su 16 chip di 
memoria NAND Flash MLC da 25 nm, e capace 
di sostenere letture e scritture fino a 500 MB 
al secondo, a patto ovviamente di collegarlo 
alla scheda madre per mezzo di una porta 
SATA a 6 Gbps (in caso contrario, infatti, il drive 
funzionerà lo stesso, con performance 



© Veloce e parsimonioso nei consumi 

© Ottime prestazioni 

© Prezzo interessante 

© Nuovo controller Indilinx 

Barefoot 3 



ero 




dimezzate, ma comunque 
decisamente superiori a 
qualsiasi disco fisso tradizio- 
nale). Un upgrade ideale per 
qualsiasi PC, sia esso un desktop o a maggior 
ragione un portatile che, però, va valutato 
attentamente in rapporto al 
prezzo complessivo e 
al controller per il disco 
fisso a cui verrà collega- 
to. Sul mercato infatti si 
trovano anche drive SSD 
a prezzi inferiori che, seb- 
bene più "lenti", saranno 
comunque più appro- 
priati per i computer con 
qualche anno sulle spalle. 
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L'ANNO DELLO STATO SOLID 

Il 2013 sarà probabilmente l'anno in cui molti di noi monteranno 
un drive SSD nel proprio computer 
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-4 Gli SSD Samsung della serie 800 sono considerati fra i migliori 
del settore consumer. Ma anche le apparecchiature di OCZ, Kingston, 
V A-Data e Intel non sono da meno! 
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scopo di eh 
disponibili le celle di memoria occupate da dati cancellati 



e 8 sanno sfruttare ad( 



drive a stato solido (SSD) non sono certo una novità. La loro 
invenzione risale addirittura agli anni Cinquanta, agli albori 
dell'informatica, ma è solo verso la fine degli anni Settanta 
che il prodotto comincia a prendere la forma che conosciamo 
anche oggi, forma che si è concretizzata solo nel 1 995 con l'uso 
delle memorie flash da parte di M-Systems, le prime a mantene- 
re i dati anche a computer spento senza l'ausilio di una batteria. 
Da lì in poi, i drive SSD hanno compiuto un lento cammino 
evolutivo che li ha portati dapprima negli ambienti militari e 
nelle grandi aziende, e oggi in tutte le nostre case, grazie all'im- 
piego di memorie NAND sempre più capaci ed economiche da 
produrre e, quindi, da acquistare. 

MOLTI PRO E POCHI CONTRO 

I vantaggi dei drive SSD ormai dovrebbero essere noti a tutti: con- 
sumano meno corrente, non sono soggetti a danni dovuti a colpi o 
vibrazioni (e chi vi scrive purtroppo ne sa qualcosa), sono incredibil- 
mente veloci e accedono immediatamente ai dati, senza attendere 
che una testina si posizioni dolcemente in corrispondenza di un 
determinato settore memorizzato su un piatto che ruota a 5.400 o 
7.200 giri al minuto. Per tutti questi motivi, la vita media di un SSD 
è normalmente considerata su| 

tradizionale, anche se la relativa gioventù del prodotto e il rapido 
susseguirsi delle sue tecnologie costruttive, rende ardua qualunque 
stima. Di contro, i drive SSD operano in una maniera completa- 
mente diversa dai dischi tradizionali, vanificando gli sforzi di chi ha 
costruito le sue fortune sulle debolezze di questi ultimi: software 
sensato per la deframmentazione o per il recupero dei dati persi 
non funzionano sugli SSD e la prima operazione, da sempre neces- 
saria per "mantenere in forma" le prestazioni di un hard disk, è del 
tutto inutile e potenzialmente dannosa su un drive a stato solido: 
quest'ultimo infatti scrive i suoi dati in modo sequenziale andando 
sempre a occupare la prima pagina di memoria libera, anche quan- 
do si tratta di riordinarli. I primi drive SSD soffrivano di un problema 
decisamente antipatico: le loro prestazioni calavano vistosamente 
non appena le pagine libere si esaurivano, perché la preventiva 
operazione di cancellazione dei dati obsoleti, propedeutica per 
liberare lo spazio necessario ai nuovi dati, rubava molto tempo alle 
operazioni di scrittura. Questo problema è stato recentemente ri- 

► Il diagramma a blocchi del controller Barefoot 3 di OCZ, inserito nel 
drive SSD Vector, recensito nelle pagine dell'hardware di questo mese. 



L'INGRESSO GIUSTO 

Un drive SSD è a sua volta un micro-computer collegato ai nostri PC per 
mezzo di una porta di comunicazione, tipicamente SATA o USB. Sui ser- 
ver si usa anche lo standard SAS, Serial Attached SCSI, e non è impossi- 
bile trovare anche drive SSD su connettore PCI Express, ma queste unità 
hanno costi davvero esorbitanti e trovano spazio solo nei r 1 -*— -+~- 
delle aziende più facoltose. Se ci soffermiamo sui nostri "umili"drive SSD 
da 64 a 51 2 GB, facilmente reperibili nei megastore e nei negozi on line, 
è plausibile che in realtà si tratti sempre di drive SATA inseriti in appositi 
gusci dotati di un convertitore USB 2.0 o più opportunamente 3.0. A 
differenza di un hard disk, che difficilmente offre una velocità di trasfe- 
rimento superiore ai 1 00 o ai 1 50 MB al secondo - e quind 1 ;-«'-»- ■*'> 
270 MB/s teoricamente supportati da una normalissima porta SATA II 
a 3 Gbps - un drive SSD compatibile con lo standard SATA II a 6 Gbps 
può trarre molti vantaggi dall'uso di un connettore analogo sulla 
scheda madre. Perché ciò avvenga, dunque, è importante considerare 
anche il controller SATA montato sulla motherboard. In genere quelli 
integrati negli ultimi chipset Intel hanno saputo fornire ottimi risultati, 
ma questo vale anche per l'85X proposto da AMD sulle schede madri 
per APU con socket FM2. Chi ha un PC un po' vecchio può pensare di 
montare un controller SATA dedicato, ma in quel caso è fondamentale 
scegliere un modello PCI Express che usi almeno quattro linee (x4), 
allo scopo di limitare i colli di bottiglia nel passaggio dei Hati in linpa 
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A cuna di: Paolo Besser Cpaolone@sprea.it] 




▲ L'interno di un drive SSD. Come possiamo 

osservare, queste unità sono fondamentalmente 

più "semplici" degli hard disk tradizionali. 



generale, dunque, montare un drive SSD porterà sempre dei migliora- 
menti. Ma questi miglioramenti possono essere ancora più marcati 
predisponendo un ambiente adatto a valorizzarlo. 

CONTROLLO FONDAMENTALE 

L'anima del drive è la sua logica di controllo interna, il famigerato con- 
troller. In pratica non è altro che un SoC opportunamente programma- 
to - per mezzo del firmware - basato su un microprocessore centrale 
ati. Negli ultimi tempi si sono 



stati elettrici invece dei soliti due. Ma, con l'incedere delle problema- 



tiche, aumentano ari 



? conoscenze delle aziende che 



collegarsi a una moltitudine di chip NAND flash che dovranno operare 
in parallelo. Le aziende impegnate nella realizzazione di drive SSD adot- 
tano differenti strategie per rendere sempre più rapide le operazioni di 
stoccaggio e di lettura dei dati, comprese tecniche di compressione e 
'ecompressione "on the fly" prima delle scritture e durante le letture, 



ualità del controller, per fare la differenza. Un esempio: le recenti unità 
Intel della serie 335 adottano il controller SandForce SF-2281, ottimo 
sotto quasi tutti i punti di vista ma in difficoltà con i dati poco com- 
primibili. Per migliorarne le prestazioni, Intel è intervenuta proprio sul 



firmware. La "fregatura" è che una volta ac 

in genere non ha la possibilità di ai 

Per cui è sempre meglio stare all'erta e procurarsi l'unità che monta la 

revisione più recente, leggendo avidamente le recensioni on-line. 

MEMORIA DI FERRO 

Il secondo elemento distintivo, ovviamente, è la memoria. Oggi vanno 
per la maggiore i circuiti integrati realizzati a 25 nanometri, che hanno 
mandato in soffitta la precedente tecnologia a 40 nm e si apprestano, a 
loro volta, a essere sostituiti dai transistor a 20 nm, con una logica che li 
accomuna ai processori centrali e alle GPU: a mano a mano che i circuiti 
si rimpiccioliscono, diventano più economici da produrre su larga scala 
)blico. Aumentano anche i pro- 
ili errori, soprattutto visto che 
le memorie normalmente utilizzate sono di tipo MLC, Multi Level Celi, 
in grado di memorizzare due bit per ciascuna cella sfruttando quattro 



operano nel settore e, pertanto, migliorano anche gli algoritmi di 
correzione implementati sui drive. Il costo al gigabyte, purtroppo, 
è ancora relativamente elevato: circa 1 euro tasse incluse, un valore 
venti volte superiore a quello di un disco fisso tradizionale. Ma 
riportando il tutto ai listini "reali" emerge che, oggi, un buon drive 
SSD da 256 GB è in grado di costare circa 250 euro, lo stesso prezzo 
a cui veniva venduto un modello da 64 GB soltanto l'anno scorso. 
Da qui alla fine del 201 3, dunque, è plausibile che questi prezzi 
scendano ancora sensibilmente al punto che, a Natale, potremmo 
tranquillamente affrontare l'acquisto di un modello da 400 o 500 
GB con cui non avremmo più nessun problema di capienza. Non 
dimentichiamoci, infatti, che per sua natura un SSD ha senso per 
caricare velocemente il sistema operativo, i programmi e i dati di 
uso più frequente. Oggetti ingombranti come i film, la musica e 
gli archivi compressi - che solitamente vanno "goduti" in tempi 
molto più lunghi rispetto a quelli necessari per la loro lettura dal 
disco fisso - possono benissimo risiedere su una seconda unità 
tradizionale, magari addirittura collegata al computer per mezzo di 
una porta USB 3.0 o addirittura 2.0. 

T Sui portatili si diffondono sempre di più combinazioni di drive SSD 
e disco tradizionale, l'uno per il sistema operativo e l'altro per i dati. 
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SCEGLI IL METODO PIÙ COMODO PER ABBONARTI: 



•POSTA Compila, ritaglia e spedisci il coupon in busta chiusa a: Press Di - Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97 - 25126 Brescia BS 



•FAX invia il coupon al N. 030 31 9841 2 



•online sul sito www.myabb.it/tgm 



•TELEFONA al N. 1 99 111 999 Dal lunedì al venerdì dalle ore 9.00 alle ore 19.00. Costo massimo della chiamata da tutta Italia per telefoni 
fissi: € 0,12 + iva al minuto senza scatto alla risposta. Per cellulari costo in funzione dell'operatore. 



•SMS da inviare al N. 335 8331 1 22 indicando nell'ordine: il codice dell'offerta 26393!Nome!Cognome!lndirizzo!Numero 

civico!Località!CAP!Sigla provinciaIS (oppure N)!S (oppure N)! per indicare rispettivamente il consenso (Si o No) alla privacy 1 e alla privacy 2 riportate 

sul coupon. Non lasciare nessuno spazio dopo i punti esclamativi come nell'esempio: 

26393!Paolo!Rossi!ViaVerdi!1!Milano!20123!Mi!S!S! 

Entro 24 ore riceverai un SMS di conferma dal Servizio Abbonati. Il costo del messaggio inviato è pari al normale costo di un SMS. 
Il pagamento dell'abbonamento è previsto in un'unica soluzione con il bollettino di conto corrente postale che ti invieremo. 



1 anno - 12 numeri 



39,90 € invece di 47,88 € 

SCONTO 1 7% 



ABBONANDOTI AVRAI 

DIRITTO Al SEGUENTI 

VANTAGGI 

PREZZO BLOCCATO: 

per tutta la durata dell'abbonamento non 

pagherai un euro in più, anche se il prezzo 

di copertina dovesse subire aumenti. 

TUTTI I NUMERI ASSICURATI: 

se per cause di forza maggiore qualche numero 

della rivista non venisse stampato, 

l'abbonamento verrà prolungato fino 

al raggiungimento dei numeri previsti. 

RIMBORSO GARANTITO: 

potrai disdire il tuo abbonamento quando vorrai, 

con la sicurezza di avere il rimborso dei numeri 

che non hai ancora ricevuto. 



gliare lungo la linea tratteggiata 



COUPON DI ABBONAMENTO 

Sì! Mi abbono a The Games Machine 

Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anzichéìtTy&geuro con lo sconto del 17% 

> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 



Via 






N. 


Località 




CAP 


Prov. 


Tel. 


email 







> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

30 □ Con il bollettino postale che mi invierete 

20 n Con carta di credito: D Visa D American Express D Diners D Mastercard 
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Compila, ritaglia e invia questo coupon in busta chiusa a: 
PRESS-DI Servizio Abbonamenti - Casella Postale 97, 25126 Brescia 



Accetto di ricevere offerte promozionali e di contribuire 
con i miei dati a migliorare i servizi offerti (come specificato 
al punto 1 dell'informativa privacy): D SI D NO 

OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA 



Accetto che i miei dati vengano comunicati 
a soggetti terzi (come indicato al punto 2 
dell'informativa privacy): D SI D NO 
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Civilizzazione oltre le stelle 
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Prima di salutare Microprose e tornare 
alle origini, gestendo nuovamen- 
te un piccolo gruppo e seguendo il 
motto del "divertirsi è la strada per far di- 
vertire", Sid creò quello che probabilmente 
è il suo gioco più celebre. Sid Meier's Civi- 
lization esce nel 1991, con l'aiuto di Bruce 
Shelley, una spalla fondamentale. Bruce è 
da sempre appassionato di giochi da tavo- 
lo come Risiko, dove le meningi la fanno 
da padrone, e prima di mettere piede in 
Microprose aveva accumulato un'invidia- 
bile esperienza nel settore. All'inizio degli 
anni '80, aveva formato, con alcuni amici, 
Iron Crown Enterprises, famosa per il gio- 
co di ruolo basato sull'universo diTolkien, 
MERP (Middle-earth Role Playing, noto in 
Italia come GIRSA, ovvero Gioco di Ruo- 



lo del Signore degli Anelli), lavorando poi, 
con successo, presso un gigante del settore 
come Avalon Hill. In questi anni fu conqui- 
stato dal fascino di Sid Meier's Pirates! che, 
da solo, bastò per fargli aspirare a un po- 
sto in Microprose. Una fonte di conoscenza 
preziosa, quindi, anche perché Sid prende 
ispirazione per numerosi aspetti del su- 
o capolavoro da un gioco da tavolo con lo 
stesso nome, creato da Francis Tresham, u- 
na leggenda del settore all'opera dagli anni 
70. Nello specifico, si ispira all'albero del- 
le tecnologie, una sequenza gerarchica 
degli aggiornamenti che il giocatore può 
sviluppare: senza la ruota non è possibile 
creare carri e senza la ceramica non si pos- 
sono accumulare le scorte nei granai. Un 
simile sistema, oggi praticamente scontato 
in un'infinità di generi, era allora assolu- 
tamente rivoluzionario. Tornando a noi, 
Civilization mette il giocatore alla guida di 
una civiltà dal 4000 AC, con lo scopo di re- 
sistere alla prova del tempo competendo 
contro le stirpi avversarie. Ce ne sono sedi- 
ci in tutto, poiché tale è il numero di colori 
della scheda grafica EGA, allora la più po- 
polare sui sistemi MS-DOS americani. In 
questo modo era possibile avere truppe e 
unità cromaticamente riconoscibili per o- 
gni civiltà. Queste sono basate su popoli 
reali, come gli Aztechi o i Tedeschi, guida- 
ti da iconici personaggi storici come Giulio 



Cesare per i Romani, una distinzione qua- 
si del tutto cosmetica, almeno nei primi 
episodi di una saga che continua a rima- 
nere popolare anche ai giorni nostri. Come 
per Pirates! il segreto del successo sta nel- 
la libertà di azione concessa: il giocatore 
può vincere la partita coltivando il sapere, 
mirando alla conquista della tecnologia ne- 
cessaria per colonizzare Alpha Centauri, o 
soggiogando i più deboli con uno spietato 
regime militare. Qualunque sia il fine, la di- 
plomazia e il confronto con le altre culture 
rimarranno fattori importanti, con allean- 
ze, scambi, dichiarazioni di guerra ed epici 
voltagabbana; in Civilization, insomma, 
confluiscono diversi elementi, dalla micro- 
gestione delle singole città ai rapporti con 
i vicini, dalla pianificazione delle manovre 
belliche allo sviluppo tecnologico e cultu- 
rale. Ogni tassello però è sviluppato quel 
tanto che basta, senza sfociare in un'ecces- 
siva, indigesta complessità: una struttura 
vincente tanto allora quanto oggi, dato che 
i numerosi seguiti, a conti fatti, hanno sag- 
giamente migliorato uno scheletro già in 
partenza impeccabile. Non male per un gioco 
che, inizialmente, era stato concepito co- 
me un clone di Sim City su scala planetaria: 
in seguito, Bruce avrebbe fondato gli Ensem- 
ble Studios e avrebbe creato la saga di Age 
of Empires, da Sid ritenuta la miglior serie di 
strategici in tempo reale di tutti i tempi. 



Se questa schermata vi è familiare, probabilmente 
avete speso troppe notti in bianco. 
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La cosa migliore delle principesse di Pirates! è la 
missione per salvarle da eventuali rapitori, con un 
retrogusto che richiama Defender of the Crown. 
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Prima però di concludere definitivamente 
il capitolo Microprose, è interessante cita- 
re Magic the Gathering, adattamento del 
popolarissimo gioco di carte collezionabi- 
li che tanto ha significato per Wizards of 
the Coast. Magic non dovrebbe aver biso- 
gno di presentazioni: per eventuali alieni 
alla lettura, trattasi di un gioco di car- 
te che riproduce lo scontro tra due maghi, 
combattuto a colpi di incantesimi ed evo- 
cazioni. Ogni giocatore è libero di creare il 
proprio mazzo scegliendo tra cinque scuo- 
le di magia o colori, mentre un intricato 
regolamento governa il duello. Il gioco ot- 
tenne un grande successo sin da subito, e 
fu capace di generare un cospicuo business 
ancora oggi attivissimo, spesso e volen- 
tieri alimentato dai prezzi da capogiro che 
raggiungono le carte più rare: un'occasio- 
ne troppo ghiotta per una Microprose in 
cattive acque a causa di alcuni investimen- 
ti sbagliati, come ad esempio i coin-op di 
cui parlavamo un paio di mesi fa. Uscito 
nel 1 997, fu l'ultimo titolo realizzato da Sid 
per la softco che aveva contribuito a fon- 
dare e presenta alcune ottime idee, non 
limitandosi a riproporre i soli scontri del 
gioco originale. La parte da leone la fa in- 
fatti la campagna per giocatore singolo, 
un GDR dove il protagonista, opportuna- 
mente creato all'inizio, vaga in una mappa 
isometrica per sconfiggere i cinque signo- 
ri degli elementi prima del confronto finale 
con il potentissimo, e a quanto pare ricchis- 
simo, Arzakon, possessore di un opulento 
mazzo a cinque colori. Il mondo è genera- 
to casualmente e offre numerosi punti di 
interesse come città, dungeon o nemici er- 
ranti da sconfiggere per guadagnare carte, 
oro e punti esperienza con cui potenziare 
il nostro alter ego in vista degli scontri più 
impegnativi che si svolgono, ovviamente, 



con una sana partita a Magic. 
E così Sid abbandona Microprose, dopo l'ac- 
quisto da parte di Spectrum Holobyte. Come 
già detto, il suo scopo è quello di focalizzar- 
si sulla creazione dei giochi, coinvolgendo 
i singoli membri del gruppo e divertendosi 
nel farlo, senza preoccuparsi della distribu- 
zione. Tanto per andare sul sicuro, il primo 
titolo creato per Firaxis è, ancora una volta, 
uno strategico: Sid Meier's Alpha Centau- 
ri può sembrare, sulla carta, Civilization nello 
spazio, il che, di base, non sarebbe nem- 
meno una brutta cosa, ma si permette di 
aggiungere interessanti elementi a una for- 
mula collaudata. Prima di tutto, la trama, che 
risulta interessante, ispirata e viene elogiata 
dalle riviste dell'epoca. Nel ventiduesimo se- 
colo, la razza umana parte per la conquista 
delle stelle con una spedizione sul piane- 
ta Chiron, nel sistema di Alpha Centauri, ma 
la situazione sfugge rapidamente di ma- 
no in seguito a un incidente che mette fuori 
uso il reattore della nave colonizzatrice U- 
nity, compromettendo irrimediabilmente 
le comunicazioni con la Terra e catapultan- 
do sulla superficie del pianeta alieno sette 
fazioni di coloni, idealmente dissimili tra di 
loro. Il pianeta ospita però delle forme di vi- 
ta, apparentemente semplici ma legate da 
una coscienza comune che mira a uno sco- 
po che descrivere qui e adesso sarebbe 
peccato mortale, anche perché recuperare 
il gioco è operazione semplice grazie a gog. 
com (dove troverete unicamente il titolo ba- 
se, senza l'espansione Alien Crossfire). Sul 
lato ludico, Alpha Centauri presenta, rispet- 
to alla produzione precedente di Sid, unità 
belliche personalizzabili con armi e optional, 
possibilità diplomatiche più complesse e u- 
na modalità multigiocatore migliorata, con 
un sistema che permette a più utenti di af- 
frontare simultaneamente il proprio turno. 



Nonostante l'accoglienza trionfale da par- 
te della critica, purtroppo il gioco non riuscì 
a vendere quanto gli altri prodotti della se- 
rie Civilization. Questo è un peccato, perché 
grazie alla sua ambientazione fantascienti- 
fica aveva tutti i requisiti per amalgamare 
l'originalità agli alti livelli raggiunti dalla 
produzione di Sid. Un potenziale recepi- 
to quantomeno dalla Steve Jackson Games, 
che realizzo per il suo sistema di gioco u- 
niversale GURPS un sourcebook per creare 
campagne ambientate nell'universo di 
Alpha Centauri. Non per nulla, il resto della 
produzione Firaxis non è costituito da scom- 
messe su nuove IP, e si è invece focalizzato 
su aggiornamenti e nuovi episodi di serie 
famose: il solo marchio Civilization, già nel 
2008, vantava la bellezza di otto milioni di u- 
nità vendute, distribuite in oltre una trentina 
di prodotti tra episodi regolari, espansioni, 
raccolte e spin-off per console e dispositi- 
vi portatili. Degno di menzione, negli ultimi 
anni, è il remake di Pirates! (2004), che porta 
il successo originale del 1987 sugli schermi 
di numerose piattaforme, dalla prima Xboxa 
Wii, passando per iDevice e PSP. Immediato 
ma allo stesso tempo profondo come sem- 
pre, il remake vanta alcune nuove sequenze 
come il ballo, indispensabile per conquistare 
il cuore delle figlie dei governatori. Una vita 
di grandi successi quindi; tirando le somme, 
l'unico titolo che non ha ottenuto il favore 
sperato da Sid è stato CPU. Bach, un gene- 
ratore di musica per 3DO dove il "giocatore" 
poteva scegliere gli strumenti da utilizza- 
re e affidare alla console di Trip Hawkins la 
composizione di musica barocca sotto for- 
ma di sonate, concerti o altro, mentre sullo 
schermo venivano mostrati strumentisti 
all'opera. Forse un titolo eccessivamente biz- 
zarro anche per il boom dei giochi musicali 
di qualche anno fa. -+ 
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CONSOLEMANIA CORNER 




Poteva forse mancare una killer application come 
questa ad accompagnare il lancio di Wii U? Ovvia- 
mente, no! New Super Mario Bros. U non fa altro 
che riprendere lo schema dell'indimenticato Super Mario 
World, mantenendone i crismi e"limitandosi"a introdurre 
alcune sfiziosità. D'altronde, quando una formula funziona 
alla grande, non si capisce quale possa essere il motivo per 
cambiarla. E, nonostante l'età sulle spalle, quella della serie 
bidimensionale di Mario ha sempre il suo bel perché, so- 
prattutto quando gli sviluppatori estraggono dal cilindro un 
design dei livelli sopraffino, in grado di donare il giusto tasso 
di sfida sia all'appassionato della serie, sia ai giocatori di pri- 
mo pelo. In aggiunta alla pletora di livelli da percorrere e alla 
mappa da esplorare in lungo e in largo (magari alla ricerca 
dei numerosi stage bonus, nascosti qua e là), i ragazzi di Nin- 
tendo hanno deciso di aggiungere una nuova modalità al 
paniere, ovvero un contenitore di sfide da affrontare una alla 
volta, portando a termine uno specifico obiettivo. Per dire, 
può esserci richiesto di raggiungere il traguardo raccoglien- 
do un tot numero di monete, piuttosto che di arrivarci senza 
prenderne nemmeno una (laddove, ovviamente, il livello ne 
è zeppo in ogni dove). Se proprio devo trovare un motivo 
per tirare le orecchie agli sviluppatori, occorre sottolineare 
come gli scenari - a parte qualche raro caso - non propon- 
gano granché di nuovo in quanto a look. Ce ne faremo una 
ragione, non trovate? Kikko 

<xx><x><x><>c>o<><><>^^ 
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PAPER MARIO: STICKER STAR 
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on solo Wii U, ma anche 3DS nel dicembre pazzerel- 
lo di Nintendo. Paper Mario: Sticker Star non fa altro 
che riprendere la struttura da adventure-GdR tipica 
della serie e spingere ulteriormente sul formato delle tre 
dimensioni, laddove trova incredibilmente la sua massima 
espressione grazie allo schermo del 3DS. Tutto ruota 
attorno alla ricerca di diversi adesivi, che possono essere 
utilizzati sia per risolvere alcuni enigmi, sia per tenere a 
bada gli avversari durante i combattimenti, questi ultimi 
rigorosamente a turni. Non lasciatevi ingannare dall'aspet- 
to colorato e pupazzoso: Sticker Star non è certo un titolo 
per tutti, visto che il livello di difficoltà raggiunge a tratti 
la frustrazione, soprattutto quando si rischia di vagare per 
ore alla ricerca di qualche adesivo smarrito o quando i boss 
mettono alla prova la pazienza del giocatore più indefesso. 
Nonostante questo, l'ultimo Paper Mario è un'esperienza 
da fare a tutti i costi, se non altro perché qui il 3D dello 
schermo superiore ha finalmente un senso. Kikko 
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A cuna di: ToSo, TMB & Kikko 
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NINTENDO LAND 

Se il titolo "social" del lancio di Wii èstatoWii Sports, questa volta Nintendo allarga gli 
orizzonti e ci propone una sorta di parco giochi in grado di coinvolgere tutta la famiglia, 
a patto di avere a portata di mano un congruo numero di telecomandi di riporto dalla 
vecchia console. Nintendo Land per Wii U mette sul piatto una dozzina di minigiochi: se alcuni 
vanno vissuti in solitario, la maggior parte sono pensati per essere affrontati assieme ad altri 
compagni di viaggio, sia in modalità cooperativa, sia in versione competitiva. ^ ^ 
Il fatto che la piazza principale del parco giochi si popoli compulsivamen- a 
te dei Mii dei giocatori connessi a Nintendo Network la dice lunga sulla à 
volontà degli sviluppatori di guarnire Nintendo Land con un'espe- / 

rienza di condivisione. Non tutti i minigiochi sono riuscitissimi, ma la li 
maggior parte sì, e alla fine ci si diverte. . . e non poco! Kikko \! 
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BOVABYTE 



BASTA TASSE DISCUTIBILI! FINALMENTE 
UNA DICHIARATAMENTE INIQUML^_, 
I RIMEDI ALLA CRISI DI BOVABYTÈlT^ 
LA TASSA SULL'AMBIZIONE Jg2§>® 

Noi Bovas non ci occupiamo di politica su queste pagine per 
tre sostanziali motivi: 1 ) c'è chi lo fa meglio di noi e non ci 
sembra giusto rubargli il lavoro; 2) in Italia fare della satira 
sulla politica è un po' come sparare sulla Croce Rossa: la realtà 
supera di gran lunga la fantasia; 3) in un Paese che vive la fede 
politica più o meno come quella calcistica, prendere di mira un 
partito o una formazione significa automaticamente inimicarsi 
tutti i lettori che la votano; e 4) non sappiamo contare, ma questo 
è un altro discorso. Però stavolta andiamo sul sicuro: visto che in 
40 anni di governi di centro, centrodestra, centrosinistra e "tecni- 
ci" una costante c'è sempre stata, e cioè che alla fine a ripianare i 
buchi provvede sempre chi paga le tasse, abbiamo deciso di dare 
fondo a tutto il nostro masochismo residuo e a proporre al gover- 
no, qualunque esso sia, un nuovo balzello che sicuramente con- 
tribuirà a trascinare il nostro disgraziato Paese fuori dal pantano 
economico in cui è finito. La tassa sull'ambizione. Pensiamoci: 
tutti abbiamo delle ambizioni e dei sogni nel cassetto. Ma mentre 
tassare l'aria che respiriamo (con pure delle addizionali per tutte 
le sostanze inquinanti che trasporta... mica vorremo averle gratis, 
no?) sarebbe ingiusto (tutti dobbiamo respirare per vivere), le 
ambizioni possono essere considerate un lusso del tutto acces- 
sorio e, come tale, può essere tassato. Per calcolare l'importo 






di ciascun contribuente è sufficiente allegare un questionario 
al prossimo modello Unico o al 730. Un bel po'di domande 
finalizzate a capire chi è il malcapitato signor Rossi, a quale stato 
sociale appartiene e, soprattutto, a quale livello di vita ambireb- 
be arrivare. E poi zac! Una bella gabella a tradimento. Natural- 
mente ci sono ambizioni e ambizioni. Alcune 
andrebbero tassate poco: per esempio, avere 
un lavoro con cui arrivare finalmente a fine 
mese dovrebbe essere tassato poco e, magari, 
in natura. In fondo si può sopravvivere anche 
con qualche litro di sangue in meno. Altre ma- 
gari andrebbero tassate un po'di più: in fondo 
non si vede perché dovremmo sognare di 
avere una casa tutta nostra quando ce ne sono 
così tante sfitte, o perché mai non dovremmo 
soffrire per estinguere il mutuo. Infine, ci sono 
sogni che andrebbero tassati tantissimo: i SUV, 
gli elicotteri, gli aerei personali e le barche a 
motore inquinano, ma a questo punto andreb- 
be detassato il loro acquisto. Certi oggetti, 
infatti, generano invidia in tutte le persone 
circostanti che, incidentalmente, cominceran- 
no anche loro a bramarne uno, contribuendo 
ulteriormente alla tassazione. Inoltre, questa 
tassa è perfettamente in linea con quanto la 
storia degli ultimi decenni ci ha proposto: dato 
che solo i poveracci hanno tanti sogni, saran- 
no loro i più tartassati. Come sempre. Allora, è 
o non è una magnifica idea? 
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A cura di: Noi Bovas tnoibovas@bovabyte.com) 



L'ACCELERATORE UNIVERSALE 
PER TUTTI I COMPUTER 



L#altro giorno noi Bovas stavamo allegramente parlando 
della crisi economica e delle ripercussioni che essa, 
I inevitabilmente, ha avuto sul mercato informatico e sulle 
aspettative degli appassionati. Purtroppo non tutti sono come 
il Pastore che, per qualche strano motivo, dispone di una qual- 
che forma di economia rinnovabile che gli permette di buttare 
regolarmente via un mucchio di soldi in aggiornamenti har- 
dware. E quando si parla di Pastore, chissà perché, lui chiama, 
con l'inconfondibile, lungo trillo straziante del telefono rosso 
appositamente installato in Redazione: "Ciaaaaoooo, ho una 
notizia davvero rivoluzionaria da comunicare al mooondooo". E 
con il mondo, ne eravamo certi, stavolta non intendeva noi, sua 
moglie e il suo procacciatore di hardware di fiducia. "Dopo anni 
e anni di studiiii, ho finalmente capito come accelerare tutti i PC 
del pianeta, in modo rapido ed economico, senza doverli aprire 
e senza dover cambiare mille volte i componenti hardware!". 
Così, mentre a una decina di chilometri di distanza un anonimo 
rivenditore di computer veniva misteriosamente colto da ma- 
lore, il nostro pecoraio di fiducia cominciava a descriverci il suo 
folle piano: "brevetterò il mio sistema e diventerò riiiiccooo, poi 
passerò il tempo a ostentare le mie ricchezze e a vendicarmi di 
chi mi prendeva sempre in giro come vooooiiii!". Va bene, Pasto- 
re, ma ora ci vuoi dire di che si tratta? "Non lo farò ioooo, ma 
direttamente il genio dietro questa grande scopeeeeertaaaaa!". 
Non potevamo crederci: era il Grande Sistemista Programmato- 
re di Kernel Felice Nibbiorè, che certamente ricorderete per un 
intervento nella sala server della Redazione terminato con una 
cali d'emergenza ai vigili del fuoco. 

Felice Nibbiorè ci accoglie sulla soglia dell'antro del Pastore: è 
uno dei pochi mortali che ha 
avuto l'occasione di visitarlo 
ma, come tutti gli altri, non può 
dirci nulla perché ha firmato 
con il proprio sangue un NDA. 
Lui ci spiega immediatamente 
l'elaboratissimo principio dietro 
l'acceleratore universale per tutti 
i computer: "Dieci anni fa ho fatto 
il giardiniere in una delle ville dei 
Rockfeller". Bene, e questo cosa 
c'entrerà mai con i computer? "E 
all'epoca mi accorsi di un inspiega- 
bile fenomeno biologico: più acqua 
davo al prato, e più folta cresceva 
l'erba" (Alla faccia dell'inspiegabile! ndBo- 
vas) (ziiiittiiii, lasciate che il Maestro si spi* 
mi sono detto: ma perché non dovrebbe 1 
i computer? In fondo, per compiere sforzi 
pare più sangue, per far correre di più un 



aggiungere carbone, quindi..." E ci attendevamo il gran finale 
"Quindi per fare andare più forte un computer basta aggiungere 
corrente!". Geniale. L'ultima volta che ci avevamo provato, a onor 
del vero, abbiamo fuso un processore e bruciato mezza scheda 
madre. Ma non era stato neppure un tentativo volontario, quan- 
to una sfortunata iniziativa presa da un alimentatore guasto. 

"Ma perché a voi mancava l'acceleratore universale per tutti i 
computer", chiosa. "Se voi l'aveste avuto, avreste potuto gestire 
un'interruzione controllata della corrente e una successiva so- 
vralimentazione temporanea, in grado di accelerare momenta- 
neamente il vostro PC". Uh? "Se ricordate quello che vi ho detto, 
io dieci anni fa annaffiavo le piante dai Rockfeller. Un giorno 
mi si ruppe il diffusore alla fine della canna dell'acqua, e così 
dovetti schiacciare quest'ultima con le dita per allungare il 
getto. E così, dieci anni dopo, ho capito tutto: per accelerare 
i computer occorre abbassare artificiosamente l'afflusso di 
elettroni e poi spingerlo in maniera controllata verso i cir- 
cuiti di alimentazione, al resto penseranno loro". Ok, bravo, 
e come intendi farlo? "Beh, con questi!". 
Ma sono due banali mollette! "Certo, 
basta apporle sui cavi e poi aprire e 
chiudere il dispositivo con fare sincopa- 
to. Mi raccomando sincopato neh, se no 
non funziona!". Adesso il Pastore è lì che 
continua ad allenarsi ad aprire e chiude- 
re i "dispositivi" per totalizzare più punti 
con i suoi benchmark, ma l'apertura 
sincopata dei mollettoni, a quanto pare, 
proprio non gli riesce... 
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iù mi metto a gironzolare attorno alla scrivania, più 
m'accorgo d'essere in un pericoloso stato meditabondo. E, 
dato che nessuna idea ha la bontà di saltar fuori per 



INDIVIDUO 

D Da tempo desideravo 
scrivere questa cosa, 
ci avrei persino fatto su la 
tesi di laurea - in filosofia - 
se il soggetto non fosse 
stato visto come "indegno" 
delle austere aule 
universitarie. BioShock: 
per quale motivo è, a mio 
parere, il miglior gioco? 
Non certo per giocabilità, 
pur essendo più raffinata 
del tipico FPS non 
raggiunge certo apici 
sublimi come System 
Shock 2, tanto per 
rimanere in casa Irrational. 
Per la grafica? È 
l'abusatissimo Unreal 
Engine 3 che ormai ha 
veramente rotto le scatole. 
La vera forza di un gioco 
come BioShock sta, a mio 
modo di vedere, negli 
individui che lo 
compongono, i 
personaggi, e la loro 
interazione nel contesto 
complesso della storia che 
sta intorno a loro e che 
loro contribuiscono a 
creare. Se la storia è già di 
per sé interessante, una 
città sotto il mare in cui 
poter coltivare il culto 
dell'individualità, gli 
individui che i giocatori 
incontrano sul loro 
cammino fino agli 
Olympus Heights sono 
quanto di meglio mai 
visto in un videogioco. 
Ryan, l'utopista, il 
mecenate, il brutale 
liberista, il capitalista, il 
nemico giurato di ogni 
forma di comunismo. Un 
personaggio 
sapientemente modellato 



dalle intuizioni di Ayn 
Rand (1905-1982), 
scrittrice russa emigrata in 
America a causa della 
rivoluzione bolscevica e 
quasi misticamente 
impegnata a scrivere del 
culto della libertà e 
dell'individuo. Nel leggere 
Anthem (1938) della Rand 
sembra di vederlo, Ryan: 
pronto a stagliarsi con il 
potere della sua 
individualità contro ogni 
forma di oppressione 
collettivista che tenta di 
annientare quello che la 
Rand definisce "the sacred 
word: EGO" (Ayn Rand, 
Anthem, Wildside Press, 
2012, p.82- edizione 
Ebook). Il potere e la 
missione di Ryan, 
cognome non 
stranamente assonante 
con quello della Rand, è 
appunto quello: "scegliere 
l'impossibile" in un mondo 
in cui l'individualità è 
schiacciata da morale, 
politica, religione, 
ideologia. Il testamento di 
Ryan sono infatti le parole 
"Un uomo libero sceglie, 
uno schiavo obbedisce": 
un individuo è libero nel 
momento in cui sceglie, 
sceglie la sua via, il suo 
personale modo di 
perfezionare la propria 
individualità, non 
aderendo alle strade 
preconfezionate 
dell'ideologia e della 
religione, che chiedono 
solo una obbediente 
schiavitù. Non a caso in 
BioShock 2 si incontrerà 
Sophia Lamb, la versione 
specchiata di Ryan, il suo 



gettarsi su questo foglio bianco, vi faccio partecipi di questo 
malessere e vi lascio in pasto alle letterucce. 
Massimo Svanoni 



esatto contrario nella sua 
campagna contro la 
parola stessa Ego. 
Un'altra evidente citazione 
dalla Rand si ha con il 
personaggio di Atlas, il cui 
nome è ripreso di peso da 
quello che è considerato il 
capolavoro della scrittrice 
russa: Atlas Shrugged 
(1957), "La rivolta di 
Atlante". 

Steinman, un personaggio 
che mi ha colpito 
incredibilmente. Il 
problema sollevato dalle 
esperienze di Steinman è 
quello classico della 
natura e dei limiti 
dell'umano (affrontato in 
maniera intelligente 
anche da Deus Ex: Human 
Revolution). Con l'Adam 
non è più la capacità che 
manca, ma la fantasia: il 
corpo diventa creta e 
ognuno può diventare ciò 
che più desidera. In 
questo senso si inserisce 
la battuta "la bellezza è un 
imperativo morale", a mio 
modo di vedere 
incredibile. In un mondo 
in cui ognuno può essere 
ciò che desidera, non solo 
dal punto di vista mentale, 
ma dallo stesso punto di 
vista fisico - grazie alle 
modifiche genetiche 
dell'Adam - ecco che 
ritorna l'obbligo. Non ci 
sono più scuse, la 
perfezione è a portata di 
mano: si è obbligati a 
cercare di coglierla! In 
questo senso Steinman mi 
ha ricordato le riflessioni 
di Hans Jonas (1903-1 993), 
filosofo tedesco di origine 
ebraica, sui diversi 



[BIOSHOCK] SE LA STORIA E GIÀ DI PER 

SÉ INTERESSANTE - UNA CITTÀ SOTTO IL 

MARE IN CUI POTER COLTIVARE IL CULTO 

DELL'INDIVIDUALITÀ - GLI INDIVIDUI CHE I 

GIOCATORI INCONTRANO SUL LORO CAMMINO 

FINO AGLI OLYMPUS HEIGHTS SONO QUANTO 

DI MEGLIO MAI VISTO IN UN VIDEOGIOCO. 

EMANUELE FEDELE 



imperativi. L'imperativo 
della scienza e della 
tecnica può essere 
sintetizzato in "Puoi 
raggiungere questo 
risultato, devi farlo", quello 
etico cambia di poco, ma 
assume un significato 
totalmente diverso: "Puoi 
raggiungere questo 
risultato, devi farlo?". La 
ricerca dei limiti 
dell'umano, la troppa 
potenza insita nelle 
creazioni della natura 
umana ci possono far 
autodistruggere: 
Steinman e la crisi 
dell'Adam ce lo ricordano. 
Ultimo, ma solo in ordine 
di apparizione, è Sander 
Cohen. L'artista sembra 
essere un acceso cultore 
dell'effimero, ma ci invita 
a fotografare i suoi 
discepoli nel momento 
della morte. Questo 
apparente contrasto è 
però risolvibile riflettendo 
su come la vita sia 
effimera dal punto di vista 
della morte. Niente 
rimane, tutto fugge, 
"Nessuna delle cose di 
questo mondo è degna di 
grande affanno" diceva 
Platone nel suo dialogo La 
Repubblica. La morte non 
può che rendere tutto 
effimero. Questa è la 
potenza dell'Individuo, la 
sua effimera perfezione, il 
suo essere unicità e 
potenza stagliantesi 
contro il potere 
annichilente della morte. 
Questo è il potere e il 
messaggio di BioShock, il 



A CHI LO SPEDISCO? 
DAI, CHE È FACILE! 



TGM BAZAR: 

tinyurl.com/tgmbazar, il 
bazar che vi cambia la vita! 

TGM MAIL: 

www.tgmonline.it/ 
contact, selezionando 
TGM Mail o, attraverso la 
solita xam@sprea.it con 
subject [TGM Mail] 
(parentesi comprese). 
E passa la paura! 

TGM SOLLE: 

ogni tanto me le 
chiedete ancora. Eccole 
qui: old.tgmonline.it/ 
tgmfiles/solle/ 

IL BLOG: 

Appete (apps.facebook. 
com/thegamesmachine/) 
e blogghete (www. 
tgmonline.it/). 

LA REDA: 

Redazione è una filosofia 
(redazione@tgmonline.it). 



testamento di Ryan: siamo 
tutti delle individualità 
differenti, il nostro fine 
ultimo è perfezionare noi 
stessi. 
Emanuele Fedele 

Sì, BioShock possiede il 
fascino di una buono 
scritturo, figlio - come è 
generalmente ovvio - di 
qualche buono lettura. 
Nondimeno, uno vicenda - 
in particolare se in un 
videogioco - colpisce 
quando presento almeno un 
forte elemento di follia. Ryan 
è l'anima di BioShock anche 
e soprattutto nel suo 
condurre il giocatore alle 
estreme conseguenze della 
propria utopia. Provate a 
pensare ai vostri trascorsi 
videoludici in questa chiave. 



ELITE CERCA SOLDINI 

Se vi dico "David BraberT'cosa vi salta in mente? Ecco, per tutti 

i nostalgici di sci-fi anni 80, esiste la possibilità concreta di 

tornare a fare i pirati dello spazio. Gli sviluppatori si sono 

affidati a Kickstarter, 

una nota realtà che 

promuove idee con 

spinta dal basso: ci si 

crede? Si finanzia e 

l'idea procede. Fateci 

un salto e valutate la 

cosa. 

tinyurl.com/eldang 
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A cuna di: Massimo "Xam" Svarioni Cxam@sprea.it] 



MIDGAR? MADDAI... 

Eh, sì. Ormai sono fissato. meglio, sono consapevole di 
essere fissato e avrei anche evitato, ma quando ho visto 
Midgar in chiave Minecraft mi è scesa la classica lacrimuccia... 
tinyurl.com/midgcraft 




Quali gli elementi folli che 
hanno saputo trascinarvi? 

DD 

DCaro Xam, dopo eoni 
di assenza, torno a 
vergare nuove parole sulle 
candide pagine virtuali 
della posta diTGM.Tema 
di oggi: digitai delivery. 
Negli ultimi anni penso si 
sia detto un po' di tutto su 
questo argomento, 
analizzandolo sotto ogni 
possibile aspetto, 
valutandone i prò e i 
contro in modo certosino. 
Ora, io vorrei soffermarmi 
su di una eventualità che 
funesta le mie notti 
(videoludiche) e che non 
fa che accrescere la mia 
ansia a mano a mano che 
aumentano i titoli nella 
mia libreria di Steam. 
Cosa succederebbe se un 
domani (remoto) Valve 
fallisse? Che ne sarebbe 
dei giochi peri quali ho 
pagato? Naturalmente 
questa incertezza fatale 
offusca anche Origin e 
Uplay (ma in questo caso, 
a mio parere, non sarebbe 
una gran perdita). 
Qualcuno mi ha risposto 
che Valve ed EAsono 
colossi inaffondabili, 
pensare a una loro 
dipartita è un qualcosa di 
folle. Ma questo vale 
anche per le realtà minori 
come l'FX Interactive 



Store? lo continuo a 
tremare, temendo per 
l'integrità dei file dei miei 
amati software. 
Almeno ci fossero delle 
scappatoie il problema 
sarebbe in qualche modo 
arginabile, ma ormai da 
alcuni anni anche 
acquistando le versioni 
scatolate siamo costretti a 
rifarci al digitai delivery o, 
in ogni caso, a 
registrazioni online su siti 
di tal fatta. Se io compro 
in negozio Assassina 
Creedll, Mass Effect 3 o 
anche solo un FIFA 
qualunque, è davvero 
insensato che poi debba 
anche passare dal digitai 
delivery (o da registrazioni 
online di qualsiasi genere). 
In altre parole: se compro 
un gioco in versione DD 
ho scelto in qualche modo 
di "rischiare", ma se 
compro la versione 
scatolata avrei diritto ad 
avere per le mani un 
software in tutto e per 
tutto auto-eseguibile! 
Perché restare legati al 
cordone ombelicale della 
casa produttrice? Solo la 
completa autonomia di un 
videogame potrebbe 
realmente portarlo a 
perdurare materialmente 
(e al diavolo i salvataggi). 
Altro che Steam Cloud e 
patch automatiche! 
Quanto sarebbe bello 



COSA SUCCEDEREBBE SE UN DOMANI 

(REMOTO) LA VALVE FALLISSE? CHE NE 

SAREBBE DEI GIOCHI PER I QUALI HO PAGATO? 

NATURALMENTE QUESTA INCERTEZZA FATALE 

OFFUSCA ANCHE ORIGIN E UPLAY 

DOMENICO "SIR DRAKE" SICILIANO 



poter disporre di una 
versione "vergine" del 
software acquistato, da 
utilizzare poi 
(privatamente) senza 
limitazioni? Anche perché 
di "inaffondabile" io 
conosco solo il Titanic. E 
sappiamo tutti cornee 
andata a finire... 
Spero sinceramente che le 
mie siano soltanto paure 
infondate e auguro lunga 
vita al DD, grazie al quale 
ho avuto la possibilità di 
giocare a un'infinità di 
titoli che altrimenti avrei 
dovuto tralasciare. Che 
forse la rigiocabilià valga 
la candela? Che forse sia 
meglio dedicarsi senza 
remore al presente 
digitale, al grido di "chi 
vuol esser lieto, sia: del 
doma n non v'è certezza"? 
Come sempre, allo Xam 
l'ardua sentenza. 
Domenico "Sir Drake" 
Siciliano 

PS: Nel dubbio, ho 
ordinato una copia in 
vinile di Sword and 
Sworcery... 

Lol. Ma guarda, caro 
Domenico, in tutta 
franchezza la ritengo 
un'ipotesi remota. Certo, 
tutto è possibile. Può anche 
succedere che di qui a un 
anno tu perda 
completamente l'interesse 
per il videogioco. Ma 
anzitutto credo che il 
problema appartenga a 
tutto il videogiocare 
moderno, mai stato così 
tanto internet dipendente 
(prova a pensare a quel che 
succederebbe se saltassero 
per aria i server con i 
gamertag di Live!). In 
secondo luogo, suppongo 
che, in una simile 
circostanza, le aziende in 
questione possano optare 
per una soften death, quanto 
meno aggiornando Steam (o 
equivalenti) in modo da 
consentirgli di staccarsi dal 
cordone ombelicale del 
server. 

A occhio non si tratterebbe di 
un intervento costoso o 



particolarmente lungo e 

garantirebbe un minimo di 

decoro nei riguardi di tutta la 

(stimata) clientela di lungo o 

breve corso. 

Ecco, io ho questo tipo di 

fiducia. 

AMORE E 
VIDEOGIOCHI 

D Scena da tragedia 
shakespeariana 
all'Orio Center (fatto 
realmente accaduto). 
Luogo del misfatto: 
Negozio GameStop 
Protagonisti: Lui/lei, 
giovane coppia sui 
vent'anni. 

Lui - Davanti allo scaffale 
dei giochi per PC, così: 
:sbav: 

Lei - «È veramente 
importante questo?» :evil: 
Lui - :sad: 

Lei - «Bene! Andiamo a 
vedere le scarpe». 
Escono. 

Fine atto I, scena IV. 
Luca Sartori 

GLOM! 



DOPPIO AGENTE, 

MEZZA 

SODDISFAZIONE 

D Lettera d'impulso 
questa. Ho appena 
finito Splinter Celi: Doublé 
Agent. La mia domanda è: 
perché? 

Partiamo dall'inizio. 
Comprai quasi al day one 
Splinter Celi, il primo. Per 
motivi di hardware lo 
lasciai a prender polvere 
per 1 anno e appena mio 
padre comprò un 
dispositivo d'ultima 
generazione, mi fiondai a 
installarlo. Me ne sono 
subito innamorato, 
complice la spaccata tra i 
muri, il trinocolo verde e il 
BUIO. Ora... perché in DA 
non c'è il buio? È colpa 
della mia scheda video 
che non riesce a 
calcolarlo? O del 
personaggio che emana 
luce propria? E dove sono 
i mille anfratti, i tubi da cui 
calarsi per spezzare colli, 



le spaccate tra due muri, i 
fischi (sostituiti da un 
cannone che spara fischi 
sonici). 

Perché il mio fidato 
mitragliatore ha le granate 
a propulsione cosmica? 
Perché il proiettile 
elettrico o la stickycam 
non servono a nulla 
(l'ultima l'ho usata perché 
mi stavo annoiando)? 
Insomma, perché Sam 
Fisher è diventato Serious 
Sam Pescatore? Se non mi 
sbaglio i primi livelli di 
Splinter Celi 
contemplavano solo la 
pistola, il fucile me lo sono 
dovuto guadagnare 
esplorando la CIA. È vero, 
lo ammetto, mi dava un 
sacco fastidio dover 
ricaricare la partita per un 
solo allarme, ma almeno 
c'era tensione! 
In questo episodio... boh. 
Un allarme suona in una 
nave piena di polizia 
messicana (con AK 
brillanti nel buio), mi 
nascondo nel "buio" e 
bum, si dimenticano di 
me. Cos'è, sono partito via 
volando verso la costa? 
Va beh, in fondo mi hanno 
dato le scelte morali. Le 
scelte meno scelte di tutti 
i giochi. Non mi hanno 
fatto sentire in colpa per 
una città devastata da una 
nave bomba atomica. Per 
nulla. E poi, boh, che 
brutto finale (o almeno, 
uno dei 2 o 3 che 
esistono). 

Ironia amara a parte, forse 
quello che cambia tra DA 
e Splinter Celi 1 è il modo 
di giocare e vivere 
l'esperienza videoludica 
della gente/massa. 
Insomma, Splinter Celi si 
era presentato come 
gioco di nicchia allora, 
quando l'unico stealth 
game "simile" era MGS. 
Con la crescita del genere 
stealth e della stessa serie 
di Ubisoft, Sam, invece di 
"dettar legge", ha subito le 
fascinazioni di altre 
produzioni (anche 
televisive?) e cambiato il 
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DOS LUV BROWSER 

Voglia di una partita a un vecchio videogioco per DOS? Nel link 
sottostante ne trovate una bella scorta, tutti adattati per 
funzionare su browser. Non fate indigestione! (thx to Desmond) 
tinyurl.com/dosgam 



suo aspetto ragionato. In 

Doublé Agent non mi 

sono mai fermato a mirare 

una lampadina, conscio 

del fatto che... di cosa? 

Che la vita di Sam si 

autorigenera. Come un 

COD qualsiasi. 

Buona giornata. 

Saluti, 

Lorenzo Elias Giuseppone 

Evidentemente la 
risposta era lì che ti 
ronzava in testa e l'hai 
partorita nella postilla che 
mi hai inviato (e che ho 
brillantemente accorpato a 
questa mail). 

Uh, quando arrivate anche a 
rispondervi da soli... 
sciambola. 

ECCOCI QUI 

D Eccomi qui. Salve 
Xam. Dopo anni e 
anni che vi leggo, ora vi 
scrivo! 

È dai numeri con l'allegato 
di Zzaplchevi seguo, in 
piena scuola media. A dire 
il vero leggevo anche 
C+VG (qualcuno se lo 
ricorda ancora?) e pure K 
(forse è stato un bene per 
voi che sia sparita; quella 
rivista lì era bella assai!) 
(onore ai caduti ndTMB). 
Il mio percorso 
videoludico è stato più o 
meno lo stesso dei miei 
coetanei trentenni (io ne 
ho 33 per l'esattezza): 
Commodore 1 6 (il 64 era 
troppo per me!), ZX81, 
Atari 2600 (ogni tanto ci 
ripenso e, ok che non si 
poteva salvare, ma quei 
giochi lì non avevano una 
fine!), Sega Master System. 
Poi PC. A vita. 
286->386->486->Pentium 
2 fino al quadcore AMD 
con il quale ti scrivo. 
E comunque scrivo senza 
un preciso motivo. A 
leggerti in tutti questi anni 
un sacco di volte mi son 
detto "ora scrivo", ma la 
mia coscienza aveva paura 
di sentirsi troppo nerd. Ma 
ora sono in ferie e pure la 
mia coscienza lo è, quindi 
scrivo. 
Cerco di fare una lettera 



"ad minkiam"con i 
numerini come si usava 
tanto nelle riviste di 
videogame anni 80-90, 
con pensieri messi a caso e 
pure maluccio. 
1)Si parla tanto di 
categorie, hardcore gamer, 
casual gamer, gamer. Se 
posso permettermi, io 
talvolta mi definisco 
hardcore casual gamer. 
Vado sottissimo con i 
game dove ci sono palle 
colorate (Zuma, Luxor) o 
giochi tipo PlantsVs 
Zombies (aspetto con 
ansia il 2!). Sono l'unico? 

2) Momento nostalgia. Sai 
cos'era figo della grafica 
VGA? Che ti dava un 
abbozzo di quello che 
voleva rappresentare, ma 
non l'intero. Un esempio? 
Guybrush Threepwood, 
nel secondo episodio, 
dove la grafica era 
decisamente mooolto 
meglio del primo. Beh, se 
provi a pensare al suo 
volto, sapevi che aveva la 
barba, il codino, il colore 
dei capelli. Ma ognuno 
aveva in mente "Il suo 
Guybrush". La nostra 
fantasia completava i 
limiti tecnici dell'epoca. 
C'hai mai pensato? 

3) Ho giocato a un sacco 
di FPS. Tutti i DooM, i 
Quake, Blood, Hexen, Sam 
il serio, Half-Life, il Duca 
(3D però) fino ai più 
recenti Fear, Metro 2033, 
Cali of Duty a iosa. 
Possibile che dopo tutti 
questi anni di FPS mi sia 
trovato a dover 
disinstallare Cali of Duty 
MW3 dopo pochi mesi (2), 
per la troppa frustrazione 
nel multiplayer? Hai 
presente una pippaccia, il 
classicco noob? Eccomi 
qui! Cos'è successo? Con 
BF3 va decisamente 
meglio, ma tutti i miei anni 
a sparare in prima persona 
dove son finiti? Dici che è 
proprio la vecchiaia? 

4) lo il Monkey Island 
firmato Telltale l'ho 
apprezzato, eccome! Si sa 
mica se ne stanno 
preparando altri? 



CON LA CRESCITA DEL GENERE STEALTH 

E DELLA STESSA SERIE DI UBISOFT, SAM, 

INVECE DI "DETTAR LEGGE", HA SUBITO 

LE FASCINAZIONI DI ALTRE SERIE (ANCHE 

TELEVISIVE?) E CAMBIATO IL SUO ASPETTO 

RAGIONATO. IN DOUBLÉ AGENT NON MI SONO 

MAI FERMATO A MIRARE UNA LAMPADINA... 

LORENZO ELIAS GIUSEPPONE 



5) Sai che l'estate che sei 
stato nell'isola di Pago 
c'ero pure io? Così, giusto 
per farci gli affari nostri... 

6) Lavorando in ambito 
grande distribuzione di 
elettronica, posso 
constatare che lo spazio 
dedicato ai VG per PC 
rispetto a quelli per 
console non viene quasi 
calcolato. A parte i soli 
CoD, WoW, Sims... c'è poco 
altro. Quindi mi sa che non 
dovremmo lamentarci 
troppo della distribuzione 
digitale. 

7) lo dico: ma c'era 
davvero bisogno di Win 8? 
Windows 7 è davvero un 
buon SO (dai tempi di XP). 
Perché uscire con un 
nuovo sistema operativo 
quando quello attuale va 
bene? Queste cose non le 
capisco. Cioè sì, capisco 
che la mela morsicata 
vuole dominare tutto e 
tutti, però, boh, mica mi 
convince un qualcosa 
"pensato per i tablet, ma 
installato sui PC". 

8) Voglio fare un saluto 
particolare al Baccigalupi. 
A parte che è davvero uno 
che lavora un sacco, ma 



da quando l'ho scoperto 
(non essendo un nome 
storico della rivista) è 
diventato il mio preferito, 
e ogni cosa che scrive la 
prendo come oro colato. 

9) Peccato abbiate 
eliminato la rubrica "Try & 
Buy". Mi piaceva. Vi 
perdono solo perché ora 
c'è lo spazio Indie. A mio 
avviso, il futuro dei 
videogiochi per picei. 

1 0) Sai che si fa fatica a 
trovare la vostra rivista 
(vivo nella bergamasca)? 
Problemi di distribuzione 
o solo tagli da spending 
review? 

11)ComestailRaffo? 
Un saluto a tutta la 
redazione, a te Xam (e al 
Baccigalupi) in particolare. 
Aloha. 

Gabriele "gasnongas" 
Bonacina 

Sì, direi decisamente 
vecchio stile. Avevo 
abolito questo genere di 
lettere, ma oggi ho deciso per 
una piccola operazione 
nostalgia. E, guarda, anche 
io vado a punti: 
1)No 
2) Pensa che un caro amico 



l'ho conosciuto in questo 
modo: "ma tu somigli a 
Guybrush Threephood!" fu 
l'esordio. Dinanzi a me stava 
esattamente la 
rappresentazione che mi ero 
fatto dello sprite del primo 
episodio. 

3) È l'allenamento. Sotto! 

4) Per ora nessuna voce 
ufficiale. 

5) Mi pareva di averti visto 
mentre mi sbronzavo su una 
terrazzino vista mare;) 

6) Questa va in postilla alla 
risposta alla lettera di Sir 
Drake. 

7) Qua mi cadi sul facile. 
Finché ci sarà gente che lo 
acquista (volente o nolente), 
ci sarà sempre necessità di 
un nuovo OS. Banfucchie a 
parte, una rinfrescata ogni 
tanto ci sta. 

8) Sono sicuro che in questo 
momento sta ricambiando il 
tuo saluto. 

9) Annotiamo. 

10) Questa la segnalo al 
ToSo. 

1 1) 'na meraviglia. 

AU REVOIR 

Tengo un'alitazza che ve la 
raccomando. Vado a 
nutrirmi ulteriormente. 
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Come accedere 



con il cellulare ai 



ah inierno aena rivista si Trovano aei quadrati magici cmamaii uR, 
acronimo di Quick Response, che consentono di accedere velocemente a 
contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o 

cellulare abilitato alla connessione Internet. 



Ecco cosa bisogna fare per accedere ai cont 
di THE GAMES MACHINE 



1 Scaricare e installare 
il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato e installato il programma per la lettura dei codici QR 

questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellulari e smartphone 



dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al sito www.i-nigma.mobi. Così 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installata la versione corretta (" ' 



Inquadrare e scattare 



Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare I 
fotocamera del dispositivo sul codice QR, avendo cura di restare a circa 1( 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet. 
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Se la tua passione si chiama Mac... 

Ecco la RIVISTA 
CHE STAVI ASPETTANDO 
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XILISOFT 
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I AMK> NELLA TER2 A DIMENSIONE 



magazme 



SPETTACOLARE 

ÌPHONE5 

LO SMARTPHONE APPLE 
NON TEME CONFRONTI 
VINCE PER QUALITÀ 
E PRESTAZIONI 
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PROGRAMMI DA NON PERDERE J 
7 OCCASIONI SUPIRSCONTATE 

DA PROVARE SUBITO 
PHOTOSHOP ELEMENTS 10 
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News, guide passo a passo, prove 



PAROLE DI ADSO 



A cuna di: Luca Cassia Cadso@sprea.it) 




Scrivo queste mie parole 
a poche giorni 
dall'Evento Maya che 
tutto dovrebbe 
distruggere. In caso 
fosse un'Enorme Bufala, 
beh, allora non ho scritto 
invano; quindi buon 
2013. 



WHERE IS 

THE MONEY [2]? 



reve riassunto delle puntate 
precedenti: skyluke incontra 
Adso per motivi commerciali; 
Adso gli fa fare un bel colpaccio e si 
autoinvita a cena nella di lui dimora; 
skyluke sfida Adso a giocare a Quake 
2 su un server appositamente creato 
sulla rete; Adso rimane sparaflashato 
(cit.) si compra un PC adeguato ed 
obbliga i suoi collaboratori ad 
allenarlo. Adso crea dei server di 
gioco pubblici usando la 
connessione aziendale. Skyluke la 
trova una buona idea e nascono due 
minisiti. Adso si intrippa duro del 
"lato server" e quasi dimentica il 
gioco. Ad Adso frulla un'idea e ne 
vuole discutere a cena con skyluke 
in un noto ristorante cinese varesino 
dove viene deciso di creare una 
società di nome NGI e registrare 
domini internet a cannone. Leader 
SpA, storico distributore di 
videogiochi varesino, si interessa ai 



UN GIORNO, PERO, LA "BOLLA" 

ESPLOSE. E QUEL GIORNO FU 

REPENTINO, IMPROVVISO... 



due e chiede di entrare nella società. 
Incredibilmente anche I.Net, storico 
internet provider business e gestore 
del MIX, chiede di entrare in società 
con la ragguardevole quota del 51%. 
Adso e skyluke si ritrovano per le 
mani un'azienda e sono alla 
disperata ricerca di un business 
model, una fonte di reddito sicura 
per poter prosperare. 



Alla disperata ricerca di quello che 
"quelli studiati" chiamano "business 
model" e che si può tradurre con la 
più efficace proposizione "ok, 
abbiamo un sacco di conti da 
pagare. Come facciamo a 
raccogliere denaro sufficiente non 
dico per diventare ricchi (anche se 
non ci sarebbe nulla di male in 
questo), ma giusto giusto per 
pagare tutto l'ambaradan comprese 
le nostre ore giornaliere ivi 
profuse?", ci eravamo scontrati con 
la prima idea raccontata lo scorso 
mese: parlare con i produttori/ 
publisher/distributori dei 
videogiochi dotati non solo di una 
versione multiplayer ma anche e 
soprattutto papabili di una 
community numericamente 
interessante che garantisse una 
certa longevità anche dopo i 
canonici primi mesi successivi al 
lancio si era inaspettatamente 
rivelata impresa ardua, se non quasi 
impossibile (difatti MAI ricevemmo 
negli anni una sorta di contribuzione 
diretta da queste figure, anzi, in più 
di un'occasione qualcuno cercò 
addirittura di metterci i bastoni tra le 
ruote, impedendoci di installare un 
server di gioco del tal titolo 
accampandosene i "diritti" o 
farfugliando minacce di cause per 
dolo e altre buffonate del genere). 

Rimanevano da attuare i piani 1 
(advertising, banner, pubblicità in 
generale) e 2 (servizi a pagamento 
per i giocatori e via discorrendo). 
La parte di Advertising fu quella che 
da subito ci ben dispose. Fatto 
l'accordo con una delle tante 
agenzie digitali che sorgevano in 
quel periodo e che proponevano 
diversi circuiti di clienti che 
avrebbero investito in banner 
pubblicitari in un settore che 
definivano "giovane, studente, 
appassionato di tecnologia" (difficile 
a crederlo ma in quel tempo Google 
non si era ancora inventato AdWords 
e tutto il resto e ancora si lavorava 



con bannerini multicolore o pessime 
GIF animate) e piazzando pubblicità 
in modo non troppo chiassoso su 
sito e forum si cominciò a vedere da 
subito un certo tipo di introito, che 
magari ancora manco copriva 
l'affìtto e la bolletta elettrica, ma era 
sicuramente in crescita mese su 
mese, facendoci sperare in un futuro 
roseo dove questo "asset" avrebbe 
rappresentato un rassicurante ricavo 
su cui puntare. 

In quel periodo eravamo troppo 
lanciati, tanto che (visto che ancora 
comunque ognuno di noi due 
divideva il tempo, oramai anche 
diurno, tra NGI e il Santo Lavoro 
Vero) ci permettemmo di assumere 
il nostro Primo Dipendente. DadaX 
venne ingaggiato per occuparsi 
della community, come Moderatore 
Maximo di un forum che cresceva a 
vista d'occhio, e come redattore di 
articoli, guide, recensioni e tutto 
quanto potesse aiutare un 
videogiocatore alle prime armi a 
diventare un NetGamer. 

Ma così i costi aumentavano, ed 
anche se per una società può essere 
considerato normale quantomeno 
agli inizi lavorare in perdita, è 
davvero strano che lo faccia 
un'azienda che è appena partita, in 
un settore di difficile definizione e, 
soprattutto, senza alcuna idea di 
"cosa vendere e a chi" 
Ma eravamo lanciati, e c'era ancora 
la famosa Bolla di internet che 
scalpitava, che inneggiava a "fare 
qualcosa online che poi si vedrà, ma 
intanto prendi la pala, corri verso il 
Klondike e scava come se non vi 
fosse un domani". 
Un giorno però la bolla esplose. E 
quel giorno fu repentino, improvviso 
e soprattutto capitò solo qualche 
mese dopo la nascita di NGI come 
azienda, e la sua successiva 
trasformazione (visto le varie realtà 
importanti che erano volute entrare 
nel capitale) in una SpA. 
Il fatturato pubblicitario passò (mi 
ricordo bene, da dicembre a 
gennaio) da"Hey, paghiamo bene 
o male tutti i conti e forse saltano 
fuori due pizze" a, nel giro davvero 
di qualche settimana, 
praticamente zero. 
Brutto colpo. Come andare avanti? # 
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A cuna di: Rikkomba, La Vivente Crikkomba@gmail.com] 



MULTIMEDIALITÀ , 
COSA CI VUOI FARE 

DEL PERCHÉ MEGLIO NASCERE ACTION FIGURE CHE MORIRE VIDEOGAMEI 



ì 



I entornati sulla pagina del Backsta- 
ge, la prima rubrica di videogiochi 
in Italia. L'altro giorno stavo spie- 
gando al ToSo che avendo completato 
LIMBO non era certo in grado di giudicare 
l'opinione di chi non ci aveva nemmeno 
giocato, quando a un certo punto ho 
finito le bricioline dei nachos. 

IWANNABETHEGUY 

Fin da piccolo ho sempre pensato che 
quando non ti accontenti del lavoro 
altrui l'unica alternativa è rimboccarsi le 
maniche. Per esempio ero abbastanza 
scontento delle politiche d'importazione 
delle principali aziende italiane riguardo 
giocattoli in plastica dalle fattezze di au- 
toma dotati di morfologie riconfigurabili 
in modalità alternative, e mi sono messo 
a farmi i Transformers col LEGO. Qualche 
tempo dopo non mi sentivo soddisfatto 
della qualità delle ore trascorse a scuola, 
e mi sono impegnato in prima persona 
per dormire a casa. Col sopraggiungere 
della maturità ho capito che la società 
non faceva abbastanza per il cancro, così 
ho avviato una collaborazione con una 
prestigiosa istituzione, nota in tutto il 
mondo per i suoi standard e per la qua- 





lità dei cheeseburger. Ovviamente non 
sempre è possibile essere Protagonisti: 
per esempio coi viggì è ben più facile 
essere dei Pagliacci. Nel 2013 anche 
un invertebrato sa scattare una foto o 
registrare un video col cellulare, specie 
alle uscite aziendali a base di Salsa, e fin 
dalla più tenera età veniamo incorag- 
giati a gingillarci con Musica, Poesia e 
Pittura, sempre se non già impegnati coi 
mattoncini. In altre parole, tutte le Arti 
sono oggi alla portata di chiunque. Vuoi 
fare il cantautore? Basta lanciare una 
pentola giù dalle scale e registrarci su le 
previsioni del tempo. Vuoi fare il poeta? 
Mischia predicati a muzzo, ignora la 
metrica e occupa metà dei versi con una 
parola alla volta, et voilà. Vuoi metterti 
a ballare? Iscriviti a Lettere. Ti piace 
recitare? È pieno di cali center. Ciascuno 
coi propri mezzi e a modo suo, abbiamo 
tutti la facoltà di esprimerci attraver- 
so qualunque forma d'Arte. A me, per 
esempio, piacciono gli Amici di Roland, e 
ogni tanto canto anch'io le loro canzo- 
ni: magari stonando, ma canto. D'altra 
parte spero che a nessuno piaccia Lord 
British, perché a decenni di distanza 
la percentuale di lettori in grado di 
creare un videogioco rimane abbastanza 
ridotta. Beninteso: il Videogioco Quello 
Duro, quello Complesso, con una Storia, 




con un'Interazione, con una Grafica, con 
un Sonoro. E poi nessun Appassionato 
definirebbe Videogioco lo scrivere con 
la calcolatrice, no? Posso program- 
mare Crysis? No. DooM? No. Frogger? 
Nemmeno. Posso giocarci, parlarne o 
usufruirne, ma di certo non ricrearli. È 
proprio questa barriera tecnologica a 
segare le gambe a qualunque definizio- 
ne del Videogioco come forma d'Arte: il 
videogioco è artistico nella stessa misura 
del salto avvitato in chiusura degli anelli, 
a pari merito col cazzare la randa o 
l'atterrare con la nebbia. Ben distante 
da una forma d'espressione, il Video- 
gioco nel 99.99% dei casi consiste nel 
subire passivamente l'espressione altrui. 
Eppure la Passione deve trovare una 
via di sfogo, e certi videogiocatori sono 
allo stesso livello dei ciclisti domenicali 
ottuagenari che trascorrono la settimana 
a guardare le studentesse con la scusa 
dei lavori in corso. Energia deviata: che 
si tratti di blog, fanzine o video per ob- 
nubilati. Son finiti i tempi in cui con due 
schermate di testo potevi definirti "game 
developer", al Videogioco Quello Vero 
non si partecipa, lo si subisce e basta: 
la creazione del più semplice dei mod 
è alla portata di pochi, pochissimi. Sul 
totale dei videogiocatori, quasi nessuno. E 
quando insegneranno Educazione Videolu- 
dica, come la distingueranno? Per il sonoro 
avremo Educazione Musicale. Per la grafica, 
Educazione Artistica. Per la narrazione, 
Letteratura. Rimane la componente fonda- 
mentale, ovvero l'interazione con una real- 
tà fantastica predeterminata che sfrutta ed 
esalta l'integrazione delle migliori qualità 
delle altre Arti. Ecco perché non vedo l'ora 
che i miei figli studino Teatro. 
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Il numero di febbraio sarà in edicola il 26 Gennaio! 
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E QUANDO TI SENTI PICCOLO CHE SAI DI ESSERE DIVENTATO GRANDE. 



A volte gli uomini riescono a creare qualcosa più grande di loro. Qualcosa che prima non c'era. È questo che noi intendiamo per innovazione 

ed è in questo che noi crediamo. 

Una visione che ci ha fatto investire nel cambiamento tecnologico sempre e solo con l'obiettivo di migliorare il valore di ogni nostra singola 

produzione. 

E questo pensiero che ci ha fatto acquistare per primi in Italia impianti come la rotativa Heidelberg M600 B24. che oggi, per primi in Europa, 

ci ha fatto introdurre 2 rotative da 32 pagine Roto-Offset Komori, 64 pagine-versione duplex, così da poter soddisfare ancora più puntualmente 

ogni necessità di stampa di bassa, media e alta tiratura. 

Se crediamo nell'importanza dell'innovazione, infatti, è perché pensiamo che non ci siano piccole cose di poca importanza. 

L'etichetta di una lattina di pomodori pelati, quella di un cibo per gatti o quella di un'acqua minerale, un catalogo o un quotidiano, un magazine 

o un volantone con le offerte della settimana del supermercato, tutto va pensato in grande. 

E come conseguenza di questa visione che i nostri prodotti sono arrivati in 10 paesi nel mondo, che il livello di fidelizzazione dei nostri clienti 

è al 90% o che il nostro fatturato si è triplicato. 

Perché la grandezza è qualcosa che si crea guardando verso l'alto. Mai dall'alto in basso. 
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HyperX Predator 

Grazie alla speciale 

caratteristica di diffusione del 
calore, Predator offre maggiore 
potenza, semplice overclocking 
e prestazioni imbattibili persino 
nelle situazioni di gioco più 
frenetiche. Disponibile fino a 
2666 Mhz e' testata con tutte 
le schede madre dei marchi 
più famosi, è disponibile in kit 
da due o quattro canali ed è 
dotata di garanzia a vita. Di 
Predator, puoi senz'altro fidarti. 



DataTraveler HyperX 3.0 

Agile ed elegante, la nostra 
velocissima DataTraveler 
HyperX 3.0 è una centrale 
portatile di informazioni. 
Può memorizzare dati fino 
a 256GB e trasferirli alle 
sfavillanti velocità USB 3.0. 
Quanto è veloce? 225MB/S 
in lettura e 135MB/S in 
scrittura e dotata di un 
controller ad 8 canali 



HyperX Genesis 

Genesis è stata progettata 
appositamente per adattarsi 
a un'ampia serie di ambienti 
e a quasi tutte le piattaforme, 
è a suo agio tra le varie 
configurazioni di tensione 
AMD e piattaforme precedenti; 
inoltre è anche disponibile in 
un'opzione a bassa tensione. 
Le capacità raggiungono 8GB, 
24GB e 32GB, a seconda che 
si scelga l'opzione a doppio, 
triplo o quadruplo canale. C'è 
una Genesis per ognuno di noi. 



HyperX 3KSSD 

L'innovazione è la chiave 
della qualità di 3K SSD. La 
tecnologia avanzata di 
livellamento dell'usura la rende 
super resistente e veloce. E' il 
perfetto abbinamento per la 
potenza micidiale di Predator. 
In grado di raggiungere alte 
velocità di trasferimento SATA 
fino a 555MB/S. Le capacità 
variano da 90GB a ben 480GB. 



Acquista ora l'HyperX più' adatta a te presso uno dei nostri rivenditori autorizzati: 
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www.eprice.it/p/speciale-kingston-hyperx-in-offerta 



monetarii 

io compro qui | 



www.monclick.it/speciali/adv/kin/hyper_x/index.asp 
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